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PRIMEIRO CONTATO 


Um Ilusório Enigma Temporal e a 
Sagacidade da Equipe MTRPG 



^ÍC ançamos uma revista em Junho e depois só demos as ca- 

díí j) ras em Novembro, sequencialmente — como num passe 

V^^^ de mágica, em torno de 1 mês — disponibilizamos mais 
uma edição recheada. Este abstracionismo temporal deve ter cau- 
sado confusões, mas está tudo sob controle, isso é culpa da autên- 
tica ilusão causada pelo ato de planejar. 

Planejamento que é uma palavra-chave da área de gestão/admi- 
nistração que aplica-se constantemente em nossa vida. Quem es- 
tudou, ou observou, este fator, sabe: nem sempre os planos saem 
do jeito que queremos; e como nós — equipe MTRPG — somos fi- 
lhos da natureza, também planejamos e ‘falhamos’ repetidamen- 
te. 

Afinal, é notável que estamos há um tempo tentando fazer uma 
trimestralização da revista — tô rindo até agora com esse termo, 
hehe — , mas sempre aparece uma pedra no nosso caminho — isso 
quando não vem uma rocha inteira. Dessa vez, no fim do ano, tive- 
mos diversos problemas coletivos para alcançar a 11 a publicação, 
mas, felizmente, conseguimos fazê-la com conteúdo de sobra, e já 
adiantamos as matérias para a seguinte edição. 

E nesta pomposa edição (12), tivemos uma colaboração mara- 
vilhosa de diversos membros. Além de nossa equipe, Angelo No- 
bre, FL e Ludovic participaram com ótimas matérias e tutoriais. A 
propósito, a revista está tão boa que os adjetivos positivos estão 
se esgotando — pomposa, maravilhosa, ótima — , ainda bem que 
as “Colunas” estão mórbidas, já que o pessoal só falou de morte. 
Fora estes detalhes, contamos com uma formidável matéria de 
capa redigida pelo nosso querido pai, além de uma curiosa entre- 
vista com uma das pessoas que mais movimentou dinheiro com 
RPG Maker. 

Mas, isso tudo, e muito mais, você descobrirá lendo a revista; e 
se algum tio chato perguntar se é pavê ou pra comer você diz que 
é estudo pro ENEM e manda ele vazar. Espero que todos tenham 
uma boa leitura deste fabuloso conteúdo — escrito com a maior 
paixão e vontade do mundo — , um feliz natal e muita paciência 
para tirar as uvas-passas da comida. ^ 


“Não existe o Natal ideal, só o Natal que você decida 
criar como reflexo de seus valores, desejos, queridos 
e tradições. 
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Bill McKibben 




STAFF 


A maior eqi 


Mais uma vez, lançamos ii mãiedic ã mérí ijbleno natal para presentear- 
mos nossos queridos um grande reforço, e 

isso tende a aumentanfuturamenteii 


JUllY ANNE 

Mesmo com o curto espaço de tem- 
po entre a edição anterior e essa, a 
BigBoss não escravizou os redatores 
com o nível de violência espera- 
da... 

Mas maltratou bastante ainda! 


AVATAR 

Ainda ocupado com os negó-| 
cios do dia a dia e a família, 
esse ícone da redação não 
pode estar presente durante| 
o desenvolvimento desta 
edição, porém, mesmo afas-| 
tado sempre dá um jeitinho 
^ecolaborarcomarevista' 


RAFAEl_SOl_MAKER 

Extremamente participativo e cheio 
de ideias, nosso querido unicórnio 
púrpura encheu a redação de planeja- 
mentos para edições futuras. Podem 
[esperar por boas coisas! 


CAIO VARAITA 

Nosso polivalente general do tado ne- 1 
gro da força mais uma vez se mostrou I 
impecável durante todo o processo de| 
desenvolvimento desta 12 a edição. 

Está pronto para receber uma promo- ( 
ição... 


NINEK 

Apesar dos problemas 
de saúde e a agenda 
cheia, Ninek conse- 
guiu dar uma grande 
contribuição. O que 
dever estar a “incenti- 
vando” a tanto esfor- 
ço são as ameaças de 
morte vindas da Big 
Boss... 

V*. 


JOE FATHER 

I A cada dia toda a 
redação aprende 
mais com essa 
enciclopédia 
humana! Mas, 
apesar de sempre 
estar contribuin- 
do bastante, Joe 
também é mal 
I tratado pela Big 
Boss ao receber 
a árdua missão 
de revisar toda a 
revista antes do 
^lançamento... 


ANGELO NOBRE 

I Definitivamente já faz parte da redação! Ajuda 
Icom ótimos conteúdos e, pelo visto, adora ver 
a morte de perto, já que, novamente, testou a 
I paciência da BigBoss ao entregar suas tarefas em 
Lcima da hora... 


Com o intercâmbio entre comunida- 
des feito pelo Condado e a MRM, FL se 
mostrou muito interessado na revista 
e contribuiu bastante com esta edição, 
[çomo poderão ver a seguir! 


YOSHI 

I Mais focado na montagem da revista, o 
dino reduziu consideravelmente a par- 
I ticipação em termos de conteúdo, mas 
[continua cumprindo com o que promete!^ 
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Espaço Maker 


»Yoyr 



D Sã 0 


Curta também a Condado 
NAS REDES SOCIAIS! 









SEU ESPAÇO 


Do mês passado pra cá... 

Com tão pouco tempo entre uma edição e outra, a nossa equipe estava 
preocupada de que não coletaria feedback suficiente. Ledo engano. 



Nosso e-mail é definitivo! 


Caso tenha alguma dúvida, sugestão, elogio ou crítica a 
fazer, não deixe de nos enviar um e-mail para: 

revistafilrpgmaker.coni.br . 

Se preferir, pode postar nos tópicos das comunidades 
onde a Make The RPG é divulgada ou até mesmo na 
página do Condado no Facebook em: 

https://www.facebook.com/CondadoBraveheart . 



King Gerar em Condado Braveheart 

Impressão minha ou essa saiu em tempo bem menor do que a anterior? 
Se sim, acho que qualquer desculpa quanto a prazos é desnecessária, afi- 
nal, ninguém se importa com supostos atrasos se o produto entregue tem 
qualidade. Muito bom ver que vocês seguem firmes e fortes na produção 
das revistas, é um conteúdo bem legal e demasiadamente informativo de 
se ter. 

Baixei-a aqui e passei o olho antes de comentar, mas já vi que preserva 
o recheio que as outras continham. 

Rafael_Sol_MAKER, se ainda houver um espaço para matéria de foras- 
teiros na próxima edição, me avise novamente. Deixei passar tanto tempo 
desde que me falou da oportunidade que acabei esquecendo, mas ainda 
gostaria de ajudar em algo. Ou na diagramação/design, se precisarem de 
alguma mãozinha aí pra frente. 

Ah, e já pode postar noutras comunidades? Ou alguém já irá fazê-lo? 

No mais, parabenizo à equipe envolvida. 


Equipe Make The RPG 

Muito obrigado pela força e palavras, King! Apesar de imprevistos (pois 
sempre há) fazemos o possível para compensar com a melhor qualidade 
possível que temos ao nosso alcance (Ou além - Vamos trabalhar, camba- 
da! :x ), e é bom ver que estamos conseguindo isso! 

Sempre há espaço para matérias, seja de quem for! 

Fique sempre à vontade para divulgar! 



; ~ 
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akkain em Condado Braveheart 

Não sabia que tinha gente trabalhando tão sério numa revista pra nós 
da comunidade maker. Muito obrigado mesmo. Ainda tô meio perdido 
em o que fazer depois de ter tantas ideias boas! Talvez com tempo e as 
dicas de organização de projeto do Rafael Sol meu projeto saia por aí al- 
gum dia... um pequeno erro que me incomodou foi “entendendo as Senes 
do RPG Maker” creio que era pra serscenes. Desculpa mais estava escrito 
bem grande não deu pra esquecer :P 


Equipe Make The RPG 

Adquirir mais um leitor e membro: Mission Complete! 

Brincadeiras à parte (ou não), é um prazer enorme tê-lo conosco, 
akkain! Esperamos encontrá-lo novamente na próxima edição. 

E não se preocupe com isso, estamos abertos tanto a sugestões, críticas 
e/ou correções 



íviM!\E:rvru 


Hector MG. Barbossa em Condado Braveheart 

Olá pessoal. 

Mais uma vez uma edição da revista impecável. Trabalho de primeira 
de toda a equipe e vocês estão novamente de parabéns! Como só tenho 
tempo a noite, vou ler o conteúdo mais tarde, mas já dei uma boa olhada 
e está excelente como já disse. 

Valeu galera, estão de parabéns! 


Equipe Make The RPG 

Fala, Capitão! É ótimo saber que a revista está agradando nossos queri- 
dos leitores, é de alegrar cada um de nós com tais palavras! 

Obrigado pelo apoio! Beijos, se cuide e cuidado com os mobs por aí! 


taisho em Condado Braveheart 

Demorei para postar mas tamo aqui, essa edição está ótima, se continu- 
ar assim tenho certeza que a comunidade Maker Br vai se interessar pelo 
mesmo aguardo ansioso as próximas edições e bom trabalho a todos os 
participantes da mesma. 







WagTrautmann em Condado Braveheart 

Parabéns pessoal! 

Acabei de baixar a revista, está ótima, também adorei ver o desenho do 
meu projeto na edição! 
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Equipe Make The RPG 

Certamente continuaremos, pode ter certeza disso! 

Se a comunidade brasileira se interessar pelo nosso trabalho, será uma 
motivação extra, isso seria muito bem vindo. 

Esperamos que continue acompanhando o nosso trabalho e agradece- 
mos as suas considerações, caro taisho! 


fviAArvc-nrvj = 



Romeo Charlie Lima em Condado Braveheart 

Saudações! 

Fantástica edição! Estão todos de parabéns! 

Muitas matérias interessantes e inspiradoras! 

Sucesso para todos da equipe! 

Até mais! 


M/MVJCSkfXjl; 


Equipe Make The RPG 

Nós que adoramos ter seu desenho na revista, Wag, esperamos ver 
mais em breve, hein?! 


Equipe Make The RPG 

Valeuzão, Romeo! Pois é, o pessoal tá caprichando muito em cada ma- 
téria, a meta é sempre... Ao infinito e além... Quer dizer, melhorar a cada 
dia e cada edição! 

Sucesso para você também! Até 





Pois bem... 

Podemos considerar deixarmos de postar onde não há interesse pelo nosso trabalho, 
mas não vamos parar com esse projeto, mesmo que só tenhamos retorno no próprio 
Condado Braveheart! 
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BRAVEART 


Grandes talentos! 

Cá estamos com mais uma edição da BraveArt, dedicada especialmente 
aos membros do nosso querido Condado com dotes artísticos. É impor- 
tante relembrar que a ordem dos desenhos é aleatória; em outras pala- 
vras, não segue nenhum tipo de critério. 



ArtBlock 

por 

ByanKamos 

Link no Condado Braveheart 


Terra Genderbend 

por 

Cronus 


Link no Condado Braveheart 
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Rabisco 

Incompleto 

por 

Panda Aoi 

Link no Condado 

Br aveheart 


Link no Condado Braveheart 


O Terrível Groul 

por 

the ultimate 
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CONFIRA NO SITE 


Inverno recheado!!! 


Com uma boa estrutura e um bom número de inscritos, o evento foi um 

sucesso! 



-IS 


C OMIXG 




om apenas um mês entre a edição anterior 



e a atual, o grande destaque na comunidade 


SEM DÚVIDAS ficou por conta do nosso even- 
to de fim de ano The Winter is Corning, onde foram 
criadas duas categorias, sendo uma individual e ou- 
tra em duplas, em que os três melhores colocados 
de cada uma delas ganharia algum prêmio na Steam 
(sendo um prêmio para cada integrante das duplas 
também, nada de ter que dividir!). 

Durante o período de criação, foram divulgados 5 
temas: Inverno, Monocromático, Sobrevivência, 
Surrealista e Viagem no Tempo. A utilização de um 
desses temas era obrigatória e serviria como critério 
na avaliação. 

Na categoria individual, tivemos 3 jogos e vocês 
podem acessá-los clicando aqui . 

Já na categoria de duplas, tivemos 5 jogos, que vo- 
cês podem acessar clicando aqui . 

A votação ocorreu do dia 12/12 até 24/12, e o re- 
sultado foi divulgado no mesmo dia do lançamento 
desta edição da revista que você está lendo agora, ou 
seja, em pleno natal, porque adoramos presentear 
nossos membros e leitores nessa data tão especial! 

Então não se esqueça de dar uma passadinha no 
Condado Braveheart para conferir os vencedores dos 
eventos! 
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Resultado: 


Não foi bem o que esperávamos... 


Sem dúvidas, foi frustrante apenas um leitor ter participado desse even- 
to, mas, antes um do que nenhum! O grande herói que teve disposição e 
não vai passar o natal sem presentes é: 



Peterson 

Só errou uma única questão (meio que de propósito) e vai levar todos os 
prêmios pela participação. 

A equipe da Make The RPG parabeniza o vencedor e lhe entregará as 
seguintes recompensas via Steam: 



P.PE MAJCEJÍ 

AVV 


Essa estava fácil, azar de quem não se interessou, 

















ENTREVISTA 


A 



Entrevista: Dark Gaia! 


Dark Gaia é uma das principais figuras do cenário maker, 
desenvolveu inúmeros jogos de sucesso - como a série Le- 
gionwood e Mythos: The Beginning - e se destaca com os di- 
versos títulos publicados na Steam através da Degica. 


Dark Saia 
Prottetions 

ç/D Acompanhe o trabalho do Dark Caia nos links a seguir: 

FACEBOOK: https : //www . f acebook . com/DarkGaiaStudios/ 

TWITTER: https : //twitter. com/DarkGaiaStudios 

STEAM:http: //store.steampowered.com/search/?developer=Dark%20 

Gaia%20Studios 





Dark Gaia, obrigado por reservar um tempo para falar 
com a gente! Primeiramente, introduza um pouco da pes- 
soa por trás desse nick (Dark Gaia). 


Sou um rapaz com 24 anos de Melbourne, Austrália. Sou ba- 
charel em Jornalismo e Escrita Criativa e trabalhei um pou- 
co como jornalista freelancer, mas logo descobri que minha 
verdadeira vocação era desenvolver jogos. Atualmente, 
passo a maior parte do tempo trabalhando em meus jogos 
ou publicando pequenas ficções para ganhar a vida. 




Como desenvolvedor você deu vida a projetos clássicos 
como o One Night e o Legionwood - além de suas conti- 
nuações e spin offs. Conte-nos sobre o seu trabalho, de 
maneira ampla, como maker - seus primeiros contatos, 
experiências, frustrações etc. 
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Meu primeiro encontro foi com o RPG Maker 2003 quan- 
do eu tinha 13 ou 14 anos. Sempre tive interesse em fazer 
meus próprios jogos e até havia brincado um pouco com 
o Game Maker, mas me apaixonei instantaneamente pelo 
RPG Maker, porque ele prometia ser capaz de fazer o que eu 
sempre quis, meu próprio Final Fantasy. Passei alguns anos 
brincando com ele e fazendo alguns jogos horríveis (feliz- 
mente, nenhum deles está mais disponível online). Assim 
que o RPG Maker VX foi lançado, comecei a trabalhar em 
meu primeiro projeto sério: Legionwood 1, em 2007. 


O que o RPG Maker significa para você, atualmente? Ele 
representa a mesma coisa que representava 6 anos atrás? 
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Seis anos atrás, RPG Maker era uma maneira fácil de uma 
criança fazer um RPG sem experiência em desenvolvimento 
de games. Hoje, eu vejo o RPG Maker como qualquer outra 
engine, tem suas vantagens, fraquezas e certos gêneros de 
jogos que combinam melhor, mas é sua habilidade como 
designer e a força de sua escrita que farão um ótimo game. 
Não há botão na engine que escreve uma história ou ba- 
lanceia o jogo para você. Eu ainda honro o RPG Maker por- 
que ele é fácil e familiar, o que me permite trabalhar mais 
no game design, nas mecânicas e na história, sem contar 
que eu adoro descobrir novos modos de quebrar os limites 
da engine ou implementar aspectos diferentes da natureza 
dela. 





Quais são suas principais inspirações, tanto para escrever 
como para desenvolver jogos? 


Existem muitas inspirações para listar, e elas sempre ten- 
dem a mudar dependendo do projeto. No geral, muitos de 
meus jogos puxam o design e mecânica da era Final Fantasy 
e demais RPGs de SNES e PSX, além de franquias clássicas 
de survival horror, como Resident Evil, Fatal Frame e Silent 
Hill. Atualmente, também sou fortemente influenciado por 
RPGs ocidentais — Fallout, Baldur’s Gate, Shadowrun, The 
Witcher e Dragon Age — pois eu acho que o potencial para 
imersão e escolha de jogador desses jogos é superior aos 
dos jRPGs. Muitos de meus jogos recentes incluíram ele- 
mentos desses games, como criação de personagem, dia- 
log trees, ênfase em escolhas e consequências entre outros 
aspectos. 



Quais são seus pensamentos sobre o novo RPG Maker, 
RMMV? Você trabalha ou pensa em trabalhar futuramen- 
te com a engine? Por quê? 


Eu acho que o MV é muito interessante, e eu amo o suporte 
para resoluções modernas e a habilidade de portar projetos 
para smartphones e derivados. Dito isso, eu ainda acho que, 
em termos de recursos disponíveis, o VX Ace ainda é minha 
engine preferida, simplesmente por efeito dos vários anos 
de suporte e Scripts disponíveis para o VXA que o MV ainda 
não tem. Meu atual projeto, Heroes of Legionwood: End of 
Days, está sendo desenvolvido em VX Ace, mas estou consi- 
derando muito fazer meu próximo projeto com o MV. 
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Você entrou na área comercial de indie games com o 
RPG Maker. É um feito notável! Compartilhe como foi a 
transição de “maker por hobby” para “maker que recebe 
dinheiro fazendo jogos”. Foi uma decisão difícil? Quais fo- 
ram as consequências? 


Parando para pensar, foi uma decisão bem simples. Estava 
praticamente formado da universidade e ocupado procu- 
rando por estágios e futuras oportunidades de emprego, e 
estava percebendo que o tempo e dinheiro investidos em 
meus jogos, nesse período caótico, não estavam vingando. 
Acabei fazendo um ultimato: se pelo menos fizesse meu 
hobby de desenvolver jogos gerar um suporte financeiro, 
poderia continuar trabalhando neles. Eu, então, reformulei 
meu projeto — na época era o Legionwood 2 — e ele se tor- 
nou meu primeiro lançamento comercial. Acabei receben- 
do uma oferta da Degica para publicar o jogo na Steam e as 
vendas iniciais foram bem maiores do que eu imaginei que 
elas seriam. Toda a experiência foi um pouco cansativa, ini- 
cialmente estava esgotado por tudo isso, mas depois pensei 
“ei, e se eu conseguir viver disso?” e decidi tratar como se 
fosse meu trabalho. 


Ainda sobre o RPG Maker, comercialmente falando, dei- 
xe suas principais dicas e pensamentos para os leitores 
makersque pretendem ingressar no mercado de jogos. 


A Steam está se tornando mais e mais acessível, e apesar 
dela não ter o prestígio ou controle de qualidade que tinha 
no passado, continua sendo o principal local para você ven- 
der seu jogo. Outros portais, como Gamejolt e Itch.io, me 
renderam pouquíssimas vendas, enquanto a maioria da mi- 
nha renda veio da Steam. Meu próprio site também é res- 
ponsável por uma parcela considerável das vendas, mas é 
pouco se comparado com a Steam. Percebi que diferentes 
mercados demográficos parecem favorecer diferentes mé- 
todos de compra — jogadores casuais que quase exclusiva- 
mente jogam games de RPG Maker comerciais, e não vários 
outros tipos de jogos de PC, compram diretamente do meu 
website, enquanto jogadores “normais” de PC que não são 
familiares com games de RPG Maker são o principal demo- 
gráfico na Steam. De maneira geral, diria para você colocar 
seu jogo em todos os lugares que você conseguir, e você vai 
se dar bem. 
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Teve um incidente engraçado alguns 
anos atrás quando um desenvolvedor 
pegou a série One Night, traduziu para o 
português e estava tentando publicá-la 
como se fosse sua criação, na comunida- 
de brasileira, sobre o nome de “Sin Sali- 
da”. No final eu consegui pará-lo, mas fi- 
quei estranhamente lisonjeado pelo fato 
de alguém considerar meus jogos mere- 
cedores de plágio; além disso, fizeram 
traduções para os jogos da One Night que 
provavelmente não teriam existido se o 
indivíduo não trouxesse a série para a co- 
munidade. Tirando isso, não tive muito 
contato com a comunidade brasileira ou 
qualquer outra comunidade estrangeira. 
Gostaria muito de engajar com elas, mas 
a barreira da linguagem é um problema, 
e todos nós sabemos quão ruim é comu- 
nicar-se utilizando o Google Tradutor. 
Tenho supervisionado algumas tradu- 
ções de meus jogos — fui contactado por 
membros de comunidades de RPG Maker 
da França e da China e ajudei-os a locali- 
zar os jogos da One Night. 


Pequeno detalhe... 


“Sin Salida” não é brasileiro como 
o Dark Gaia mencionou na res- 
posta ao lado, o problema ocor- 
reu na Espanha, país de origem 
do farsante... 


Desde que você começou a produzir jogos e vender, teve 
problemas com a pirataria? Quais? 


Infelizmente, pirataria é algo que vai acontecer de qualquer 
jeito. Já achei torrents e downloads piratas de meus jogos e, 
às vezes, faço buscas para ver se estão aparecendo mais ou 
se sumiram alguns. No fim, eu nem penso muito sobre isso, 
já que a maioria dos piratas são pessoas que nunca con- 
sideraram comprar os jogos. Eles jogam o que quiser sem 
preocupação — e, vai saber, eles podem acabar comprando 
a continuação de algum jogo meu ou aproveitam alguma 
superpromoção na Steam que acompanha DLCs. 


Sobre o RPG Maker e o Brasil. Você teve algum contato 
com a comunidade brasileira? Gostaria de deixar alguma 
impressão sobre os jogos, makers ou demais recursos da- 
qui? 
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“Hoje, eu vejo o RPG Maker como qualquer outra engine, tem 
suas vantagens, fraquezas e certos gêneros de jogos que com- 
binam melhor, mas é sua habilidade como designer e a força 
de sua escrita que farão um ótimo game...” 




Para terminarmos, deixe suas considerações finais, sejam 
elas sobre game design, escrita, profissão(...). 


Não quero pagar de filósofo, mas lembre-se de aproveitar a 
vida e fazer aquilo que lhe traz felicidade. Se você não ob- 
ter sucesso, continue tentando, e lembre-se de que estamos 
presos neste planeta juntos. 


Muito obrigado! Foi um prazer. 


A equipe Make The RPG! agradece por todo seu tempo 
dedicado para responder as perguntas e por comparti- 
lhar conhecimentos com todos nós. Boa sorte para seus 
próximos projetos e continue com o ótimo trabalho! 


Sobre o RPG Maker e a comunidade de indie games. Con- 
segue pensar em alguma analogia para essa relação? 
Que papel você acha que o RPG Maker tem nesse âmbito? 


Não acho que o RPG Maker tenha um papel específico na 
comunidade indie — é apenas uma de muitas partes dela. 
De modo abrangente, a comunidade é povoada por pessoas 
que querem fazer jogos, e ajudar os outros a fazerem jogos. 
RPG Maker é só uma engine, como Unity e Unreal. A comuni- 
dade indie tende a respeitar todos que estão tomando tem- 
po e esforço para fazer um bom jogo, independentemente 
das ferramentas que eles estão utilizando para fazê-lo. 
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COLUNAS 



O RPG Maker está morto...? 

Por falta de inovação e coragem, a Kadokawa bem 
que pode estar cavando o túmulo da engine. 




'uitosvão pensar que 
é exagero eu dizer 
isso, que o desen- 
volvimento com a 
fermenta continua firme e forte, 
produzindo ótimos jogos mundo 
afora, mesmo com as altas e baixas 
na popularidade. Tá bom, estão 
certos, o RPG Maker ainda possui 
os seus devotos, e continua se ex- 
pandindo com a criação de cada 
vez mais recursos e scripts/plug- 
-ins. Mas não é disso que falo, e sim 
da ferramenta em si. 

Vou ser sincero, gostei muito dele, 
tanto que dei notas altas no review 
dele agora na 10 a edição dessa re- 
vista. Inclusive estou bem ciente 
de que ele está constantemente 
sendo atualizado e corrigindo os 
pequenos defeitos que apontei lá. 
Ele é um bom RPG Maker, confesso, 
mas talvez uma engine não muito 
boa, digamos assim. 

Eu explico: O programa é muito 
bom e fácil de usar, fazendo quase 
tudo pra você, mas tal abordagem 
é a raiz de várias das suas limita- 
ções, e por isso mesmo ele não 
consegue mais crescer. Só dá para 
fazer tudo de um jeito só. Como 
resultado vemos agora que esse 
MV não é nada mais do que um “re- 
master” do VX Ace. É nesse sentido 
que eu digo que ele está morto, ou 
ao menos em estado terminal. 

Grosso modo o programa sem- 
pre foi assim, vivendo só de melho- 


Rafael Sol (a.k.a. Rafael_Sol_Maker) é 
Designer-chefe da Make the RPG! e Staff 
da comunidade Condado Braveheart 


rias discretas aqui e ali, mas dessa 
vez foram “perto demais”. O que 
temos para hoje de real novidade 
é “exportação para a web” e isso 
nem é função e sim uma possibili- 
dade, na qual você tem que realizar 
um processo complexo, por conta 
própria, uma vez que o jogo já esti- 
ver prontinho da Silva. 

O maior problema está no uso do 
programa em si, e por isso quero 
aqui listar uma pequena série de 
sugestões para apontar algum ca- 
minho para onde o programa pode 
avançar, já na sua próxima versão, 
sem precisar fazer nada de revolu- 
cionário ou virar cabeças. 

Um começo seria um sistema de 
Plugins. Mas um de verdade, que 
alterasse o funcionamento do pro- 
grama, alterando ou adicionando 
novas funções, não um sistema de 
Scripts disfarçado que em troca de 
facilidade para o usuário, dificulta 
para o programador e cujos efeitos 
só vemos quando o jogo já está ro- 
dando na nossa cara. 

Depois temos o sistema de recur- 
sos, especialmente gráficos, que 
são limitados por templates con- 
fusas para não “quebrar” o editor. 
Por que não melhorar isso? Quer 
mais sugestões? Um bom sistema 
de luz e sombras, ou partículas (os 
efeitos de clima são muito mal fei- 
tos) e talvez até a volta do sistema 
de neblina, que vimos pela última 
vez no XP há mais de 10 anos. 


Por fim, já que ele aceita touch, 
por que não otimizar a interface in- 
-game para poder aceitar melhor 
esse método de entrada? (Sim, é 
horrível atualmente). Talvez colo- 
car um joystick virtual sobre a tela? 
la dar conflito com o sistema pa- 
drão por teclado e joystick? Então 
por que não fazer um sistema de 
templates quando você iniciar um 
projeto novo, escolhendo algumas 
variações de jogos que você pode 
fazer com este editor? Não dói 
nada, não é mesmo? Não precisa 
ser nenhum Construct, que pode 
fazer todo gênero de jogos (contu- 
do com outra lógica diferente), bas- 
tava dar mais opções. 

Enfim, o RPG Maker pode “res- 
suscitar” sem deixar de ser uma 
ferramenta fácil de usar, só precisa 
que a equipe que o faz tenha mais 
coragem ao arriscar, e fazer algo 
mais complexo, mas que permita 
aos usuários fazerem jogos mais 
diversos com mais facilidade. 
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Os fóruns de RPC Maker 
estão morrendo...? 

Será mesmo que o interesse do pessoal pelo RPG Maker 
caiu? 




cho que ninguém tem 
dúvidas que os fóruns de 
RPG Maker, no geral, es- 
'tão com um movimento 
notavelmente inferior em compa- 
ração com cerca de 5 anos atrás 
ou mais, em especial as comuni- 
dades brasileiras. Arrisco dizer que 
hoje não temos sequer 25% do 
movimento que tínhamos antes. 
Naquela época, era muito comum 
os tópicos dos projetos mais famo- 
sos terem dezenas ou centenas de 
respostas, os eventos tinham bem 
mais participações também. 

E qual seria o motivo dessa que- 
da? É porque o RPG Maker não faz 
mais tanto sucesso? Sim e não. 

Se comparado com dez anos 
atrás, hoje eu vejo uma quantida- 
de muito maior de gente querendo 
buscar algo mais profissional, ga- 
nhar alguns trocados publicando 
alguns jogos ou até arriscar viver 
disso, coisa que era extremamen- 
te complicada antigamente. Antes 
o pessoal tinha que se contentar 



com o RPG Maker, mas hoje há 
bem mais possibilidades, a galera 
tá trocando o RPG Maker pela Uni- 
ty e foco vem se tornando os jogos 
3D. O mercado nacional de games 
deu um salto enorme. Hoje há uma 
quantidade muito grande de cur- 
sos para “fazer joguinhos” em todo 
o país. Se antes era absurda a ideia 
de jogos para console serem feitos 
no país, hoje há estúdios de duas/ 
três pessoas que já conseguem 
lançar jogos pra consoles. 

Outro ponto importante a ressal- 
tar é que, enquanto o pessoal da 
“Época de ouro” do RPG Maker no 
Brasil passaram a juventude jogan- 
do RPGs como os Final Fantasies 
2D, Chrono Trigger, Dragon Quest, 
dentre outros RPGs oldschool de 
Super NES/Mega Drive/Game Boy 
Advance, cujo Maker consegue 
recriar sem grandes dificuldades, 
os Makers de hoje em dia tiveram 
um contato muito maior com jo- 
gos 3D na juventude, coisa que o 
RPG Maker não faz. Por outro lado, 
hoje o acesso 
aos jogos ficou 
bem mais fácil, 
com vários ga- 
mes gratuitos e 
de diferentes pú- 
blicos, há jogos 
novos sendo lan- 
çados com Pixel 
Art e essa pega 
Retrôjustamente 


para satisfazer esse público mais 
nostálgico. 

Mas, acredito que a maior di- 
ferença é que o pessoal está se 
reunindo menos em fóruns na- 
cionais. Houve o BOOM das redes 
sociais, o Facebook está em alta, 
dá pra comprar oficialmente o RPG 
Maker na Steam e essas redes aca- 
baram se tornando locais onde os 
novos usuários se reúnem. E tudo 
isso sem mencionar o Greenlight, 
Google Play e App Store. Falando 
em meios oficiais, observo mais 
gente indo diretamente para fó- 
runs gringos, especialmente agora 
que temos o fórum oficial do RPG 
Maker em inglês, a RPG Maker Web. 
Talvez isso ocorra porque hoje te- 
mos tradutores que traduzem uma 
página inteira, logo não é mais tão 
impossível se aventurar em pági- 
nas francesas ou até coreanos. 

Você gosta das comunidades e 
não quer que elas acabem? Se sim, 
poste bastante nelas, contribua 
com recursos, forneça suporte a 
quem precisa, dê feedback nos 
projetos dos outros, concorra a 
eventos, enfim, participe! Enquan- 
to houver um grupo de pessoas 
dispostas a participar, as comuni- 
dades permanecerão vivas. 


Aqui são apenas alguns exemplos de grandes 
comunidades que morreram com o tempo... 
O cemitério é enorme e está bem cheio!!! 


)£ FLéStaff da comunidade Mundo RPG 
Maker e sempre apoia grandes iniciati- 
vas para com o maker! 
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DESTAQUE 



Uma aventura natalina 

Porque não pode faltar um projeto natalino nessa épo- 
ca tão especial do ano! 



í 
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Já, pessoal! Eu sou a Okami Amaterasu, 
Jona do projeto Uma Aventura Natalina. 
Esse projeto foi criado no final de 2013 
para um concurso natalino “Eu Amo 
Clichê!” da MRM. Na época, eu planejava fazer um 
jogo de gráficos originais no qual o objetivo seria im- 
pedir o inverno eterno e salvar o Noel de um mago 
maligno. Acontece que eu não consegui terminar 
o jogo a tempo, muito menos terminar os gráficos. 
Mas eu não quis guardar o projeto na gaveta e decidi 
mantê-lo. É verdade que, como muitos makers, eu já 
criei muitos projetos e desisti de mais outros tantos. 
Mas o projeto natalino foi diferente. Durante muito 
tempo eu trabalhei na construção da história e dos 
personagens. Eu inclusive adotei um caderno quase 
que exclusivo para o projeto, no qual existem diver- 
sas páginas com mapas, concept arts, lista de trilha 
sonora, sistemas de eventos e anotações do enredo. 

Mas o desenvolvimento foi lento. Muitas vezes eu 
fui barrada por falta de ideias e problemas os quais 
eu não sabia solucionar. Além disso, eu me ocupei 
de outras coisas como os estudos e a prática de 
desenho, assim fui prometendo natal após natal a 
conclusão do jogo. O projeto se arrastou por 3 na- 
tais. Por um lado, eu fiquei pensando onde eu errei. 
Seria falta de planejamento? Ou falta de capacida- 
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de? Afinal, esse é o meu primeiro grande projeto! Eu 
já lancei outros jogos, mas nenhum deles passavam 
de alguns minutos. O projeto natalino promete pelo 
menos 1 hora de jogatina! Por outro lado, o projeto 
só está consolidado do jeito que ele está por conta 
de ideias e experiência que vieram com o tempo. Se 
eu tivesse terminado o jogo a algum tempo atrás, 
ele deixaria de ter gráficos melhores e possuiria uma 
história completamente diferente. Há muitos planos 
que não poderiam ter sido concretizados no passa- 
do! Com a dedicação necessária e perfeccionismo 
de lado, ele estará completo em breve! 

A história do jogo se passa em torno de um ga- 
rotinho de 8 anos, chamado Tim (nome alterável). 
Em plena véspera de natal, Tim receberá um pedido 
de socorro telepático de uma entidade que se iden- 
tifica por Papai Noel, levando-o a embarcar numa 
verdadeira jornada! Felizmente, ele encontrará alia- 
dos para ajudá-lo no caminho, sendo eles: Max, seu 
melhor amigo, Jeff, o boneco de neve e Mecha, o 
robô rebelde. A jogabilidade será dividida entre mo- 
mentos de exploração, batalhas ABS e puzzles! Ape- 
sar de ser um jogo linear, você irá se deparar com 
situações que podem influenciar diálogos e peque- 
nos eventos. O fato é que eu pretendo deixar o jogo 
em aberto para atualizações destes detalhes após 
o lançamento! Gostaria de agradecer a Jully Anne 
pelo convite! 



Fiquem ligados para as novidades! 


# # A 











SAIU NA CAPA 


universo dos RPGs sem- 
pre nos trouxe tramas 
espetaculares ( ok , nem 
sempre, mas na maio- 
ria dos casos!) que nos manti- 
nham completamente envolvidos 
na jogatina. 

Com o passar do tempo, novas 
tendências foram implantadas no 
gênero para que a jogabilidade 
se tornasse mais “atual”, criando 
^ assim novos estilos de jogo. Será 
que isso influenciou de uma boa 
maneira? 

Confiram a seguir! 














á anos-luz eu ouvi uma notícia de que o excelente Final Fantasy 
VII teria um remake e pensei: esses caras vão fazer um espetá- 
culo, tenho certeza, pois eles são bons demais na arte... 



Contudo, quando comecei a ver os primeiros trailers, inclusive um 
no final do ano passado mostrando como seria o sistema de bata- 
lhas - agora aparentemente alterado para ação e indo de encontro 
às novas tendências dos jogos que fazem sucesso atualmente, eu, 
este velho gamer que vos fala, pensei: ferraram o jogo neste quesito, 
pelo menos para mim... 



Mas é claro que não estou aqui para criticar esse ou aquele estilo 
de batalha e sendo assim, depois, analisando mais friamente, fiquei 
imaginando se eles manteriam a base da história original, que é uma 
das mais espetaculares de todos os tempos, ou também dariam um 
jeito de atualizá-las, transformando os longos diálogos que existiam 
na versão original em conversas rápidas, para que o jogador do sé- 
culo XXI não caísse num tédio monstruoso e desligasse o console, 
buscando outra opção para jogar na prateleira. Sinceramente, creio 
que seja isso mesmo que vá acontecer, afinal, os tempos mudaram, 
e seja por uma questão de saudosismo ou não, eu ainda me vejo 
jogando os velhos clássicos do RPG. 
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classi 


FFVI é um dos últimos RPGs i 
cos com qualidade absurdamente 
alta que antecedem a era 3D. 



Item 

Ceies 2651 c : 




Minha ideia não é trazer uma discus- 
são do que é certo ou errado, mas sim 
tentar exemplificar que o mundo mu- 
dou por que tinha que mudar, os estilos 
se alteraram como tudo na tecnologia 
praticamente se inovou, mas que certos 
títulos, como o exemplo citado acima já 
escreveram o seu nome na história de 
uma forma única e fundamental, e que 
qualquer inovação que se pretenda fa- 
zer neste título deveria ser uma sequ- 
ência, um FFVII-A, por exemplo, como já 
fizeram diversas vezes e com sucesso, 
mas não tentar transformar algo que 
já era espetacular em algo, também 
fantástico para os dias de hoje (estou 
vendo muito, mas muito gamer ansioso 
para pôr as mãos nessa nova versão), 
dando a impressão que o primo pobre 
de 1997 precisava mesmo de uma repa- 
ginada, afinal, além de primo pobre é 
velho e desatualizado. 



O FFVII clássico é um jogo espetacular, 
mas não envelheceu muito bem grafi- 
camente e precisou de uma “repagina- 
da” para chamar a atenção da geração 
atual... 





Isso nos leva a outra discussão: 
os enredos atuais perderam qua- 
lidade em relação à época de 
ouro dos RPGs da década de 90? 

Essa é uma questão que pode ser 
analisada por diferentes ângulos. 

Em primeiro lugar nos anos 90 
uma explosão de títulos de RPG 
foram lançados, tanto para Snes 
como para PSOne e outros con- 
soles, e as empresas competiam 
entre si para fornecer a melhor 
qualidade, que devido a tecno- 
logia da época, a meu ver, tinha 
como propriedade fundamental 
no desenvolvimento do jogo o en- 
redo, principalmente ele, já que os 
personagens eram na sua grande 
maioria quadradões. É claro que 
existiam os sistemas de batalha di- 
ferenciados, cada vez com mais re- 
cursos diversos, além da busca de cenários cada vez mais caprichados, mas a história do jogo, o romantismo 
entre os personagens, todos os detalhes que circundavam a criação destes, suas origens, seus porquês, tudo 
isso era utilizado de uma forma tão envolvente que você sentia um carisma tão grande pelos personas que 
eles se tornavam literalmente seus heróis ou suas grandes paixões, afinal quem nunca sonhou em salvar a 
bela Aeris do malvado vilão no jogo original do FFVIl? E você desejava sempre saber tudo e mais um pouco 
sobre a história do seu personagem favorito, investigava em cada pedaço do mundo virtual, conversava com 
todos os NPCs para desvendar os mistérios que envolviam a vida daquele seu herói. Em outras palavras, você 
sentia exatamente o que ele sentia, se ele sofria, você sofria junto, se ele estava feliz, você automaticamente 
era contagiado... 

Então será por isso que nós, do grupo de gamers mais velhos, sentimos uma saudade da era romântica dos 
RPGs? 
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Isso nos leva a um segundo tópico: com o avanço da tecnologia nos consoles, os jogos começaram a ficar 
mais sofisticados e a ênfase que era dada para os enredos foi trocando de lugar com os cenários cada vez 
mais belos, personagens em animações fantásticas e um sistema de batalhas contendo um acréscimo de 
ação, para satisfazer uma nova geração de jogadores que já não precisavam mais ficar lendo textos e mais 
textos para compreender os enredos, uma vez que, é como dizem, uma imagem vale mais do que mil pala- 
vras, em outras palavras, as animações, introduzidas no meio dos jogos, começaram a ficar tão perfeitas que 
muita coisa era contada ao mesmo tempo, ao ritmo de olhares, abraços, beijos, lutas, vitórias e derrotas. 
Creio que esse novo jeito de desenvolver jogos deu de fato a impressão para alguns gamers de que o enredo 
estava sendo deixado um pouco de lado, mas a verdade é que somente a sua mecânica havia sido alterada, 
uma vez que os personagens agora possuíam no mínimo expressões faciais que já diziam muito sobre o que 
estavam sentindo ou pensando. Além disso, é claro, ficou muito mais trabalhoso criar um jogo de qualidade 
e aquela infinidade torrencial de títulos que se iniciou nos anos 90 obviamente deu uma parada brusca, tam- 
bém gerando essa impressão que os games fabricados no passado tinham uma melhor qualidade, porém era 
que existiam numa quantidade muito superior da que temos hoje em dia. 

Finalizando, sim, eu sinto muitas saudades do estilo de jogo mais antigos, tanto é que sempre que possível 
estou emulando um ou outro destes títulos somente para matar a saudade, tanto é também que me amarro 
demais nos projetos desenvolvidos em RPG Maker por eles terem muitas vezes, como base principal, um 
capricho e dedicação excepcional para com a profundidade de seus enredos, de suas maravilhosas histó- 
rias que nos transportam para muito além de onde a nossa imaginação já se pensou em chegar, algo que os 
brasileiros sabem fazer com uma qualidade tão grande que não ficam devendo nada para outros trabalhos 
realizados no exterior, afinal, criatividade e talento em nosso grande país existe de sobra e até para exportar. 
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Mas independente de você jogar um RPG atual ou antigo, independente de curtir um sistema de turnos ou 
com mais ação, se é um gamer dos anos 80 ou um jogador jovem e moderno, no fundo mesmo o que importa 
é que você consiga se deixar levar pela aventura e romantismo que somente esse estilo consegue reproduzir 
em nós, nos fazendo amar, lutar, interagir e buscar sempre a vitória, afinal, essa é a grande essência de ser 
humano e que ocorre a cada momento que respiramos nesse nosso mundo real. 



É isso gente, falem, sonhem e 
escrevam muito assim como eu, 
mas joguem e exercitem os seus 
cérebros ainda mais ... 
Abraços renovados do amigo 
JoeFather! 








ROLEPLAYING 




e xistem várias categorias, tipos e se- 
ções diferentes para cada gênero de 
jogo, mas tem duas categorias que 
tornam o mundo dos games exata- 
mente heterogêneo; São as categorias Casual e 
Hardcore. Vamos diferenciá-las? 




Já os games Hardcore são definidos como 
aqueles necessitam mais tempo e dedicação 
dos jogadores, na grande maioria tem cenas, 
um enredo envolvente, imersivo e necessitam 
do recurso de salvar pois o jogador pode levar 
dias para avançar no progresso do jogo. Exem- 
plo: A maioria dos RPGs como Final Fantasy, 
Chrono Trigger, Breath of Fire. 

Agora que diferenciamos vamos descartar o 
casual e focar no Hardcore, vamos ver como 
fazer o nosso game de 2 horas durar mais, ve- 
remos também os problemas que afetam essa 
decisão. 

C fi— cfe) 
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A categoria Casual refere-se a games que tem 
regras simples, jogabilidade simples e que não 
roubem muito o tempo do jogador, na maioria 
das vezes nem precisa salvar e nem tem enredo 
nem cenas, exemplo: Tetris, Candy Crush. 


Antes de simplesmente querer aumentar o ta- 
manho do seu game é preciso se perguntar: 

- É realmente necessário? 

Se a reposta for não, você só estará se afun- 
dando na lama junto com o seu projeto. Não há 
necessidade alguma em aumentar o tamanho 
de um jogo apenas por aumentar, se ele já é sa- 
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tisfatório, com 99% de certeza ele será prejudi- 
cado se for aumentado propositadamente. Veja 
como exemplo um anime que todos conhecem, 
Naruto, ninguém pode negar que há momentos 
incríveis, originalíssimos, empolgantes e real- 
mente ideias de gênio, porém o número de fil- 
lers (episódios bobos que não importam na his- 
tória do anime) acaba estragando uma franquia 
inteira. 

Vejamos agora alguns exemplos de games 
com durações e aproveitamento diferentes. Tal- 
vez essas sejam classificações meio que pesso- 
ais mas considere o apontamento de cada uma. 



Muita gente conhece esse game que surpreen- 
deu revolucionando uma era de games que não 
davam valor a puzzles e desafios de raciocínio. 
São poucas fases e eu achei pequeno, mas era 
exatamente o que o game precisava, um pouco 
complicado, revolucionário, mas muito intuiti- 
vo. 



Eis um game doloroso de tão grande, chega 


a ser uma tortura quando se chega ao meio do 
jogo, os ambientes eram enormes, muitos tú- 
neis, prédios de muitos andares e com muitos 
encontros com inimigos, ainda passam a ter 
armadilhas no chão, gases tóxicos e hazards de 
tirar a paciência de qualquer um. Eu permaneci 
durante mais de um mês para zerar essa “coisa 
de outro mundo”, sofri demais, dores de cabeça 
por resolver muitos desafios e passar por muitos 
labirintos extremamente cansativos. Talvez a 
maioria se canse antes mesmo de saber da ver- 
dade escondida por trás de enredo, ou mesmo 
antes do meio dele, mas por algum motivo eu 
continuei até o fim pois tinha enigmas que me 
prendiam como uma senhora que sempre apa- 
recia com uma criancinha ou um velho do lado, 
mas a criança e o velho eram a mesma pessoa 
alternadamente, sem falar no Dante de Devil 
May Cry que podia ser enfrentado e recrutado 
para o time. Só pra desanimar vocês, o último 
capítulo tem uma gigantesca torre de 666 anda- 
res. Sugestivo não? 



Comecei a jogar Tactics Ogre para Game Boy 
Advance porque sou bastante fã de jogos táti- 
cos, e, como já joguei praticamente todos desse 
gênero, agora estou jogando qualquer coisa do 
tipo que vier pela frente. O game em si é diverti- 
do sim, muito interessante o sistema, prende a 
atenção a partir do momento que as sereias en- 
tram na história, mas depois da solução do arco 
delas começa a simplesmente ficar repetitivo e 
extremamente difícil. Primeiro, em toda fase a 
seguir os inimigos terão 1 nível acima do seu, 
você não enfrenta novamente as batalhas ante- 
riores, então como vamos aumentar o nível para 
ficar compatível? Tem uma opção “Training” 
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muito chata na qual você usa todos os seus persona- 
gens contra eles mesmos, mas nem a Inteligência arti- 
ficial funciona nesse caso, você apenas tem que mover 
um por um para treinar, para piorar se dois persona- 
gens tiverem o mesmo nível o EXP será sempre 1. En- 
tão, joguei muito, muito mesmo, mas acabei desistin- 
do, cansou e nada de novo aconteceu, sempre entram 
personagens novos mas acabam sendo mais fracos 



Já RE 6, que tem a qualidade muito inferior ao seu 
antecessor RE5, e já decepciona por isso, mas tam- 
bém uma duração ridícula, tentando preencher-se 
com muitas cenas apelativas e de aparência cinema- 
tográfica para deixar os fãs de boca aberta, só que 
não. Sobreviver a cerca de três quedas de avião e heli- 
cóptero acabou soando meio ridiculamente sem cria- 
tividade dentro de um gameplay tão pequeno. Talvez 
o tamanho tenha sido definido assim porque havia 
cerca de quatro modos campanha com personagens 
diferentes. 




Deflorado, nas satisfatório 


Eu não nego que esse game é um dos meus preferi- 
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dos de todos que já joguei, mas ele tem um defeito 
(que para a maioria é defeito, mas não para mim). 
Para começar você é um rapaz japonês habilidoso em 
pilotar grandes mechas em batalha mas tem que via- 
jar para morar em um teatro onde viverá com pessoas 
que pilotam mechas e apresentam peças de arte para 
disfarçar o quartel-general ou algo assim. O problema 
é que o jogo tem MUUUIIITTTAAASSS cenas, muitas 
mesmo! Só para vocês começar a entrar na primeira 
batalha são cerca de 2 a 3 horas de conversa e sistemas 
de visual novel, mas eu curti bastante, acabei conquis- 
tado pelo visual novel e quando menos esperava che- 
gou a hora da batalha surpreendendo. Mas voltando 
ao defeito, quem aqui tem coragem de acompanhar 
cenas lendo durante cerca de 3 horas só para começar 
a jogar a parte realmente jogável? E isso sem saber se 
algo bom virá. Então, na verdade, o Sakura Wars SLML 
seria Muito Grande + Exagero nas Cenas + Satisfatório 
se tiver muita paciência 


i . 
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Preparamos um “Top 6” de formas de estender um 
jogo do menos recomendado ao mais recomendado, 
no entanto todos eles ainda assim são recomendados 
para ampliar a duração do seu jogo. 

Também tenha o conhecimento de que “fazer ape- 
nas por fazer” pode se tornar algo que afundará o seu 
projeto no tédio. Esse top 6 é composto por: Cenas, 
Dificuldade, Quest, Extras, Exploração e Puzzles. 




Muitos games têm praticamente metade de todo o 
tempo do jogo baseado em cenas, isso pode ser ruim 
se as cenas forem chatas ou não tiverem opção de 






ignorar, mas pode ser bom para um jogador que de- 
seja imersão e se interessa pela história. Crie cenas 
divertidas sem acontecimentos óbvios demais ou hu- 
mor bobo e forçado. As cenas necessitam de extrema 
criatividade e fluidez. 




• • 


• 

Select difflculty: 

— * 

• 


Easy 


# 


• 

Médium 


Hard 


A dificuldade num jogo é fundamental, mas também 
é perigosa se for usada de forma errada ou exagerada. 
Quanto mais difícil for o game, mais precisa ser intui- 
tivo. Por exemplo, em Pokemon Ruby, após o fim do 
game tem um extra onde você pode capturar um len- 
dário, mas para isso você precisa ir a uma caverna, dar 
x passos e usar um HM para voar (dentro de uma caver- 
na? Wat?), coisa que é proibida no sistema do game. 
Então ninguém imaginaria isso, mas por ser algo dos 
extras não pesa nada na história do game. Já há ga- 
mes como Portal que há inscrições e bonequinhos na 
parede indicando algo que deixa o game fluido e fácil 
de entender mas difícil de resolver. 



Quem joga RPG e nunca ouviu falar em Quest merece 


um tapa na fuça. As Quests são recursos usados em 
muitos games para estendê-los grandemente, podem 
ser divertidas, garantir prêmios valiosos, melhorias e 
liberar novas Quests, mas podem ser chatas como em 
Digimon Masters Online que você aceita 50 missões de 
uma só vez, todas elas pra colecionar 1000 itens que 
os selvagens fracos dropam, isso é muito chato e re- 
petitivo. 



Eis um dos métodos que mais cativam os jogadores 
hoje em dia. Os sistemas extras, que podem ser qual- 
quer tipo de atividades fora do curso normal da histó- 
ria, mas que são fundamentais ou pelo menos garan- 
tem auxílio durante o jogo. Exemplo: Jogos que usam 
sistema de necessidades como fome, onde o jogador 
precisa parar o game principal para encontrar um lugar 
para cozinhar, comer, defecar, dormir e etc. E lá vem o 
exemplo de Pokemon novamente, mas não pensei em 
outro, durante a jornada para a liga você pode parti- 
cipar de contests de atuação musical, dança, perfor- 
mance dos pokemons em teatros e palcos de shows, 
pode se divertir plantando, cultivando e colhendo as 
berries do jogo que tem diversas funções, pode brin- 
car com seu pokemon como se fosse um pet/bichinho 
virtual e muito mais, ou seja, além do curso normal já 
ser interessante ainda há diversas outras modalidades 
extras do game. Novamente cuidado com o que vai fa- 
zer de extras para estender seu jogo. Deve ser extre- 
mamente chato ter que voltar no meio de uma árdua 
aventura para cozinhar obrigatoriamente. 
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Uma outra boa ideia que pode ser favorável 
para distrair o jogador do foco original pode ser 
o ambiente e a exploração, eu lembro que de 
cada fase do Quake 2 e Quake 4, 50% do tempo, 
após derrotar os inimigos do local, ficava vascu- 
lhando lugar por lugar em busca de itens e ven- 
do o ambiente muito peculiar que cada parede 
tinha alguma coisa estranha e curiosa. Em Shin 
Megami Tensei tem um sisteminha de mapas 
divertido, quando se abre o mapa (que fica no 
menu) no começo não tem nada, mas à medida 
que você vai explorando o local vai aparecendo 
pedacinho por pedacinho no mapa do menu. 
Há jogos como Devil May Cry 4, Tera, Quake 4 
e outros que dão gosto só de olhar o ambiente 
e aproveitar a paisagem antes de passar para 
uma nova fase. 

w mrnm 



Esse é o meu preferido, puzzles! Quem não 
gostava das estátuas para mover no Resident 
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Evil 3/4? Ou os tiles que moviam o personagem 
para diversas direções em Pokemon Red/Blue/ 
Yellow e Breath of Fire, os enigmas de Silent Hill 
4, as escapatórias de Portal, as “portas que libe- 
ravam portas” de Quake II, enfim, são muitos os 
exemplos. 

Puzzles condizentes com um bom enredo po- 
dem se tornar uma arma proveitosa na tarefa 
de fazer o jogar passar mais tempo no seu jogo, 
principalmente se algo despertar a curiosidade 
dele. 



Vimos várias dicas para estender a duração dos 
nossos jogos, no entanto todas elas seguem um 
mesmo padrão: Com criatividade sim, sem cria- 
tividade não. No geral, façam seus jogos com 
amor, com dedicação e não apenas seguindo re- 
gras para isso ou aquilo, se ele ficou curtíssimo e 
satisfatório, ok, não precisa estender, mas se ele 
tá ficando meio grande, cuidado para não ficar 
cansativo, dê algo de novo ou recompensador ao 
jogador, faça uma reviravolta no enredo, etc. 



Um grande abraço do Ludovic! 
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Para nós, jogar não é brincadeira... 


Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério! 
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Por Angelo Nobre 


Criando Backgrounds 

E novamente vamos aprender a criar algo do zero 
com o tio Angelo! 



I om revê-los jovens desenvolvedores de mundos! Nessa nova lição aprenderemos a criar um ba- 
|Ckground de caverna com um efeito muito interessante. Lógico que com essa técnica você poderá 
| criar Tilesets com mais facilidade e brincar com sua imaginação. Quando iniciamos na produção 
dos nossos próprios assets sentimos algumas dificuldades e isso é normal, mas não se preocupe 
aqui faremos de uma forma simples e didática para você que compreenda todo o conceito e crie seus próprios 
Backgrounds. 


O que vou aprender? Hoje você vai aprender a criar Backgrounds com repetição de uma forma mais rápida 
e simples, evitando dores de cabeça na produção. 


Qual software vou utilizar? Dessa vez trabalharemos com o Photoshop Cs5 mas acredito que os mais atuais 
possuem o mesmo comando que apresentarei. 

Para dar início a nossa criação vá em (File) e crie um novo arquivo com as dimensões 32x32. E use o lápis para 
criarmos nosso lindo pixel semelhante a imagem abaixo. 


Não se preocupe tanto com os detalhes isso será corrigido com o Offset que ajustará as bordas para 
que se repitam corretamente. Ao importar esse bloco no Contruct 2 importe como TileMap. Dessa 
forma sempre que você “Esticar a imagem” ela se repetirá, mas como não ajustamos as bordas não 
teremos um bom resultado, mas não se preocupe logo você resolverá esse detalhe. 

Exemplo de um erro comum sem repetição. Repare que quando juntamos as peças elas não se 
encaixam e isso não é o correto. Mas como corrigir isso? Aí que vamos usar a mágica do filtro offset 
para corrigir o erro. 
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Sabendo que você já desenhou o contorno das pedrinhas vá em filtro, e deslize o mouse sobre o 
comando Other que mostrará um painel como mostra as imagens abaixo. 


| Filter i/iew Window 

Help | Br 


Ctrl+F 

Convert for Smart Filters 

Filter Gallery... 


Lens Correction... 

Shift+Ctrl+R 

Liquify... 

Shift+Ctrl+X 

Vanishing Point... 

Alt + Ctrl +V 

Artistic 

► 

Blur 

► 

Brush Strokes 

► 

Distort 

► 

Noise 

► 

Pixelate 

► 

Render 

► 

Sharpen 

► 

Sketch 

► 

Stylize 

► 

Texture 

► 

Video 

► 

| Other | 

► 

Digimarc ► 


500 % 



Browse Filters Online... 



Clicando em offset devemos colocar dos valores para trabalhar no desenho e como criamos o ar- 
quivo 32x32, divida esse valor por 2 (16x16) para ajustar as bordas e assim só precisaremos ajustar o 
centro da imagem e detalhando nossa parede. Exemplo abaixo. 
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CUIDADO! 


Não altere as bordas para não ter problemas na repetição do TileMap. Apenas 
adicione pedras nos centros e ajuste alguns pixels desorganizados. 


Como sei que aprenderam direitinho criar o fundo da nossa caverna gelada, vamos agora fazer 
alguns cristal para compor o cenário. Notem que fiz apenas um cristal e apenas o dupliquei e alterei 
posicionei da forma que me agradou. Abuse da sua imaginação altere as cores dos cristais usando o 
comando Ctrl + U e brinque com as cores prestando bem atenção para não fugir da harmonia. Como 
os cristais possuem uma cor semelhante a parede da caverna, é só você escurecer a parecer e o cris- 
tal ficará sobreposto a ela por possuir uma tonalidade mais clara. 



Veja o resultado da técnica que usamos na imagem abaixo e saiba que ficamos felizes em saber 
que você seguiu estes passos. O foco desse conteúdo foi trasmitir de uma forma ditadica algumas 
das técnicas utilizadas na criação de Backgrounds para um jogo sidescroller, dando continuidade no 
passo a passo de criação de tilesets na edição anterior da Make the Rpg. Desejamos a todos os nossos 
amigos leitores pelo apoio e tenham um Feliz Natal e excelente Fim de Ano! 





PÁGINA 42 






<í& r {teíi£i (ÜSt Í&ÚMÍ&&& YqüÜTIi 



A Eles me Odeiam :/ Vorum - Legados de... O A 


ÜQRim 


A\ 


Primeiras 

Impressões 


átezssx 


Gordo tem que ser estudado! - Shuarma O A Minha mãe é a tia da merenda! - A Prof... O A 







COMANDOS 


Banco de Dados: Traços (Features) 

Uma das modificações mais interessantes apresentadas pelas novas 
versões do maker, agora num guia completo de rápida referência! 



Database 

AfclPttlftoBMS 1 State Iflwiir Weapons • , . j- ' I • •• » - Ü I - •» 4 ' ' ■ L 1 ^ ' 'I '• 1 ' 



Introdução 



CE 


stou aqui mais uma vez falando do Banco de Dados. Hoje 
mostrarei a seção de Traços do RM VXACE e MV. Não há 
'mais um limite propriamente dito na hora de configurar os 
objetos de dados. 0 RPG Maker VX Ace e MV tem essa que prova- 
velmente é uma das ferramentas mais revolucionárias de qual- 
quer RPG Maker já lançado. 

Os Traços, ao contrário das antigas limitações, podem fazer 
desde as pequenas até as maiores alterações, sejam nas Habilida- 
des, Itens, Personagens, Inimigos e até mesmo Status. Agora não 
tem mais o que reclamar... as possibilidades nunca foram tantas! 

E para explicar esta parte do Banco de Dados, fizemos esta ma- 
téria de rápida referência para que, se você tiver uma dúvida sobre 
qualquer comando dos traços, possa esclarecê-la. Existem dois ti- 
pos de Traços: 

• Os que são usados nas abas Heróis, Classes, Armas, Arma- 
duras, Inimigos e Estados. São 6 abas: Tolerância, Atributos, 
Ataque, Habilidades, Equipamento e Outro; 

• E os traços usados nas abas Itens e Habilidades, com as 
abas Recuperação, Estado, Atributos e Outros. 

Cada um destes funcionará diferentemente. Nas próximas pá- 
ginas vamos entrar em mais detalhes sobre tal funcionamento. 


Vai que cura, né? 

Algo interessante, como 
já dito no review do Ace 
na I a edição da revista, 
você pode definir algu- 
mas coisas de diferentes 
maneiras, como no exem- 
plo citado, fazer um item 
ou habilidade de cura 
tanto com a fórmula de 
dano, como pelo “traço” 
do Efeito ao Usar, lem- 
brando que cada um terá 
suas peculiaridades; en- 
tão concluímos que vale 
notar que tem algumas 
funções que ele pode ter 
em comum com o res- 
to das opções que ainda 
encontramos, e que por 
isso mesmo temos que 
escolher a que melhor se 
adequa a nossa utiliza- 
ção. (Numa poção/feiti- 
ço simples que cura uma 
quantia fixa, tanto faz!) 
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Conteúdo 




No geral esse 
avanço ajudou 
também a limpar 
mais a interface 
do banco de Da- 
dos, abrindo pos- 
sibilidades para 
que novas funções 
também apare- 
cessem por fora, 
como o sistema de 
TP e armas serem 
requeridas para 
uso de habilida- 
des. 


MP Máximo: 


e 

e 

Eli 

Defesa: 

e 

e| 

4 Hl 

3 El 

>: Def. Mágica: 

e 

e 

8 n 

Sorte: 

- 

E 

10 ü! 



Traços 

Tipo 

Valor do Atribu... 
Valor do Atribu... 
Elemento no A... 
Eficiência do El... 


[Precisão] + 95% 
[Esquiva] + 5% 
[Físico] 

[Gelo] * 200% 


Tolerância 



Eficiência do Elemento: 

Sobrepondo o sistema de 
Atributos de suas versões ante- 
riores - e com muito estilo, in- 
clusive, o VX Ace conta com as 
“Eficiências Elementares” para 
que, ao tomar dano de respec- 
tivo elemento, ele seja modifi- 
cado pela quantia aqui especi- 
ficada. 

Portanto, coloque aqui, em 
porcentagem, o quanto de 
dano você quer que o indivíduo 
receba do elemento acima de- 
terminado. 

100% É o normal, no caso. 
Por exemplo, com 50%, ele re- 
ceberá metade do dano e, com 
200%, receberá o dobro. 

Eficiência da Fraqueza: 

Permite alterar, também 
percentualmente, a possibili- 
dade do indivíduo receber uma 
alteração em seus atributos 
através de Itens ou Habilidades 
(na aba de Atributos dos traços 
de Itens/Habilidades) com a 
função de Atributo Enfraqueci- 
do/Fortalecido. 

OBS.: Diferente dos Status 
comuns, as Fraquezas tem um 
padrão de reduzir 25%, e pode 


ser causado até duas vezes 
paralelamente (reduzindo até 
50%). 

Eficiência do Estado: 

Assim como da Fraqueza, 
essa função altera a possibili- 
dade de receber um determi- 
nado Status, em porcentagem. 
Acima de 100%, a variação da 
possibilidade é aumentada. 
Portanto, se um status foi pro- 
gramado em 50% de chance de 
infectar o alvo, se o alvo possuir 
uma eficiência de 200% para 
este status, a chance subirá 
para 100%. 

Anulação do Estado: 

Diferente da Eficiência do Es- 
tado, aqui, o estado seleto não 
será recebido de forma alguma. 
A diferença é que, por exemplo, 
se o HP descer a zero e o per- 
sonagem possuir anulação de 
Morte, ele continuará lutando, 
mas com zero de HP. 

A Eficiência muda as chan- 
ces de receber, a Anulação sim- 
plesmente cancela o status. 
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Atributos 


Eficiência do Elemento: 

Sobrepondo o sistema de 
Atributos de suas versões ante- 
riores - e com muito estilo, in- 
clusive, o VX Ace conta com as 
“Eficiências Elementares” para 
que, ao tomar dano de respec- 
tivo elemento, ele seja modifi- 
cado pela quantia aqui especi- 
ficada. 


Ataque 

Eficiência da Fraqueza: 

Permite alterar, também per- 
centualmente, a possibilidade 
do indivíduo receber uma alte- 
ração em seus atributos atra- 
vés de Itens ou Habilidades (na 
aba de Atributos dos traços de 
Itens/Habilidades) com a fun- 
ção de Atributo Enfraquecido/ 
Fortalecido. 

OBS.: Diferente dos Status 
comuns, as Fraquezas tem um 
padrão de reduzir 25%, e pode 
ser causado até duas vezes 
paralelamente (reduzindo até 
50%). 

Eficiência do Estado: 

Assim como da Fraqueza, 
essa função altera a possibili- 
dade de receber um determi- 


Habilidades 

Tipo de Habilidade 

Adicional: 

Permite que a personagem 
conjure habilidades do tipo 
aqui determinado. Leia sobre 
a aba “Habilidades” para saber 
mais a respeito. 

Tipo de Habilidade 

Selada: 

Impede que a personagem 
conjure habilidades desse tipo, 


Portanto, coloque aqui, em 
porcentagem, o quanto de 
dano você quer que o indivíduo 
receba do elemento acima de- 
terminado. 

100% É o normal, no caso. 
Por exemplo, com 50%, ele re- 
ceberá metade do dano e, com 
200%, receberá o dobro. 


nado Status, em porcentagem. 
Acima de 100%, a variação da 
possibilidade é aumentada. 
Portanto, se um status foi pro- 
gramado em 50% de chance de 
infectar o alvo, se o alvo possuir 
uma eficiência de 200% para 
este status, a chance subirá 
para 100%. 

Anulação do Estado: 

Diferente da Eficiência do Es- 
tado, aqui, o estado seleto não 
será recebido de forma alguma. 
A diferença é que, por exemplo, 
se o HP descer a zero e o per- 
sonagem possuir anulação de 
Morte, ele continuará lutando, 
mas com zero deHP. 


removendo ela da lista de ações 
na batalha. 

Habilidade Adicional: 

Ensina uma habilidade. Só é 
utilizável enquanto a persona- 
gem possuir o traço. 

Habilidade Selada: 

Impede a conjuração da ha- 
bilidade. 



Aquela Crítica 
Básica de sempre ... 

Uma das críticas ao sis- 
tema é apenas a questão 
das limitações dos cam- 
pos já que em grande 
maioria deles só é pos- 
sível utilizar valores em 
porcentagem. O campo 
“Crescimento”, uma das 
poucas exceções, não 
aceita valores negativos. 
(Tudo bem, já era assim 
nas versões anteriores e 
nem é uma opção tão útil 
assim) 

Outras funções como 
as flags extras (Efeitos 
Especiais e Habilidade de 
Grupo) infelizmente não 
tem características dis- 
poníveis para edição no 
Banco de Dados, então 
seu funcionamento está 
“hardcoded” na engine e 
só pode ser mudado por 
scripts/plug-ins. Isso é 
chato visto que até o co- 
mando “Ataque” padrão 
pode ter suas fórmulas 
alteradas. 
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Equipamento 


Tipo de Arma 

Permite que a personagem equipe o Tipo de 
armamento aqui especificado. Eles estão apa- 
rentes na aba “Termos” da Database. 

Tipo de Armadura: 

Permite que a personagem equipe o Tipo de 
armaduras aqui especificado. Eles estão aparen- 
tes na aba “Termos” da Database. 

Equipamento Fixo: 

Impede que o gênero de equipamento aqui es- 


Outros 


Ações adicionais 

Aumenta a frequência da ação da persona- 
gem. Com 100% de Ação Adicional, o jogador 
poderá escolher duas ações para o personagem. 

Se a ação da personagem estiver como 125% 
(25% adicional), ela terá uma jogada dupla a 
cada 4 turnos, e assim por diante. 

Efeito Especial: 

Combate Automático: A personagem luta au- 
tomaticamente, sem que o jogador possa con- 
trolá-la. 

Defesa: Adiciona o estado de defesa à perso- 
nagem. Ou seja, ele receberá sempre o mesmo 
dano que receberia sobre um turno do coman- 
do “Defender”. Contudo, o comando “Defender” 
não modificará mais o dano recebido. 

OBS.: A ação “Defender” (na batalha) reduz até 
metade do dano - seja qual for - recebido no tur- 
no em que é usada. 

Proteção: Quando outro herói estiver com HP 
crítico, os inimigos atacarão, apenas, o herói que 
estiver com o traço de “Proteção”. 

TP Carregado: No início de cada batalha, por 
padrão, o TP de cada personagem é carregado 
aleatoriamente. Com o traço “TP Carregado”, o 
TP seguirá se acumulando, iniciando com a mes- 
ma quantidade da última batalha. 

Efeito de Colapso: 

Os efeitos de colapso mudam a forma que o 
inimigo morre na batalha. 

Colapso de Chefe: O inimigo desaparece len- 
tamente enquanto um efeito de “derretimento” 
desce seu battler em tons vermelhos. 


pecificado seja trocado pelo jogador. 

Equipamento Selado: 

Impede que a personagem equipe este tipo de 
equipamento. 

Tipo de Slot: 

Substitui o slot de Escudo para um de Arma, 
permitindo dois armamentos. 


Eliminação Instantânea: O battler simples- 
mente desaparece. 

Não Desaparece: O battler continua no campo. 

Habilidade de Grupo: 

Encontros Reduzidos: Reduz a frequência em 
que as batalhas podem começar no mapa. 

Encontros Desativados: Torna impossível a 
aparição aleatória de tropas de inimigos no 
mapa. Mas a batalha ainda pode ser executada 
com o comando “Iniciar Batalha”. 

Ataques Surpresa Desativados: Impede a apa- 
rição surpresa de tropas de inimigos no mapa. 

Bônus de Iniciativa: Acrescenta a chance do 
grupo aliado atacar antes dos inimigos. 

Aquisição de Dinheiro x2: Dobra a quantia de 
dinheiro ganha. 

Aquisição de Itens x2: Duplica a chance de der- 
rubar os itens do inimigo. 
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Recuperação 



Recuperação de HP: 

Recupera uma quantidade do HP do alvo. Também pode causar 
dano se negativo. 

Marque atrás de % para que a quantia seja em base do HP Má- 
ximo, e atrás de + para que aumente através de um número fixo. 



Recuperação de MP: 

Recupera uma quantidade do MP do alvo. Também pode causar 
dano se negativo. 

Marque atrás de % para que a quantia seja em base do MP Má- 
ximo, e atrás de + para que aumente através de um número fixo. 

Recuperação de TP: 

Aumenta o TP do alvo. Considerando que a quantidade máxima 
padrão é 100, o valor aqui especificado será uma quantidade fixa. 


Na parte de itens 
o avanço não foi 
muito significante, 
mas na de habili- 
dades sim! Com 
mais opções de 
customização dos 
comandos e mui- 
tas opções adicio- 
nais, como fóru- 
mula de cálculo de 
dano. 


Estado 


Adicionar Estado: 

Causa um determinado status no alvo. A chance de causar o 
status é especificada aqui, mas leva também em consideração a 
tolerância. Portanto, se o alvo possuir 50% de tolerância e a ha- 
bilidade tiver 200% de chance de causar o status, a possibilidade 
será de 100%. 

Remover Estado: 

Adiciona a chance de remover um status do alvo. 


Atributos 


Atributo Fortalecido: 

Causa um fortalecimento. Como um status, o atributo estará so- 
bre o fortalecimento até o turno especificado. Seu efeito aumenta 
25% do determinado atributo, podendo ser causado duas vezes, 
aumentando até 50%. 

Atributo Enfraquecido: 

Causa um enfraquecimento. Como um status, o atributo esta- 
rá sobre o enfraquecimento até o turno especificado. Seu efeito 
reduz 25% do determinado atributo, podendo ser causado duas 
vezes, reduzindo até 50%. 

Limpar Fortalecimento: 

Remove um fortalecimento do atributo especificado. 
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Limpar Enfraquecimento: 

Remove um enfraquecimento do atributo especificado. 


Outros 


Efeito Especial: 

Fuga: Permite à personagem fugir da batalha. Também funcio- 
na com inimigos, podendo até mesmo espantá-los. 

Não funciona se a batalha for iniciada por eventos sem a opção 
de “Permitir Fuga”. 

Crescimento: 

Aumenta permanentemente um atributo. 

Adquirir Habilidade: 

Ensina uma habilidade a personagem. 

Evento Comum: 

Executa um Evento Comum. 


Conclusão 


Foi possível observar que , através do sistema de Traços/Efeitos ao Usar, tornou- 
se muito mais flexível e prático de se construir diversos tipos de objetos do jogo no 
nosso Banco de Dados. 

Vale notar que nem todos os comandos vão servir para todos estes objetos de da- 
dos. 

Conclui-se que o sistema de Traços possuem um alto grau de flexibilidade, muito 
além das listas de opções e caixas de texto das versões anteriores, sem contar o 
aparecimento de dezenas de novas funções e possibilidades, permitindo um grau 
muito maior de customização do jogo. 

Espero que esta matéria tenha sido de proveito. 

Qualquer dúvida basta visitar nosso fórum que estaremos prontos para esclare- 
cer maiores dúvidas a respeito disso e muito mais. T 
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ESTÚDIO 


Criando pontos de loop 
em suas músicas! 

Saiba que existem muitas maneiras de editar o loop 
nas trilhas do seu projeto, cabe a você escolher a op- 
ção que mais lhe agrada. 

a edição anterior, vimos como eliminar o fade in e o fade out das trilhas, criando assim um 
loop e deixando o tamanho do arquivo final menor. 

-jJ fm/ Dessa vez, criaremos pontos de loop e não removeremos nem o fade in e nem o fade 
out da música como fizemos anteriormente. 

Editando a trilha dessa maneira, o arquivo final ficará com um tamanho maior do que utilizando 
o método anterior, mas as possibilidades de customização do loop serão estendidas e o resultado 
pode agradar os que utilizam trilhas mais elaboradas, como é o caso do nosso administrador do 
Condado Braveheart Star Gleen e o seu ótimo projeto Vorum - Legados de Justiça, onde o mesmo 
duvidou que tal técnica era possível em arquivos .ogg e .mp3 após eu ter questionado sobre isso: 



Citar 

ft 

A trilha sonora é boa, mas sofre do que eu chamo de "fade out repentino", que nada mais é do que a música acabar e 
recomeçar do nada. 


Acho que ela precisa fazer isso kk. É um loop de música, nào pode ser parado, odeio as MIDS, e elas sào as únicas com este 
recurso que recomeçar em um certo ponto, como uso mp3 ou ogg, as músicas simplesmente recomeçam. 



ANGRY JULLY ) 

Fiquem todos cientes de uma coisa, a 
começar por você Star Gleen: 

Quando eu disser que algo é possível, apenas aceitem a si- 
tuação porque de fato é possível e provarei a seguir! 
Hahahahahá! 



Novamente utilizaremos o 
Audacity, então podem ficar 
tranquilos que esse é mais um 
tutorial sem custos adicionais! 
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Você pode testar o loop na área selecionada apertando SHIFT 
+ Clique, isso vai facilitar bastante para que encontre os pontos 
ideais de reinicio e fim: 


|& Desolation Canyon 


Arquivo 


jr Controle Faixas Gerar Efeitos Analisar 

Ajuda 

ii 


V V V V 

rs 

9 


V 

p <-► 

* 


0 


Começando ... 


Aos que me perguntaram 
sobre a origem do meu nick, 
está ai a resposta hahahá! 


Abram o Audacity, escolham a opção Arquivo e depois Abrir, basta selecionar a música desejada, 
no caso vou usar a trilha Desolation Canoyon do jogo Wild Guns do Super Nintendo: 


Arquivo 1 

Editar Exibir Controle Faixas Gerar 

Efeitos Analisar Ajuda 




m j mj m j 

Zs E/ v 

i I ■?. * 

E| | «-► | )|C 

cr u c, lo 

E /▼Dl 

Clique para iniciar monitoramento (8-15-15 


o|c^| [è *|p|4L|£ 

-is 


d . . « . . 

30 45 

latia 

1:00 1:15 

• 1 • • | 

1:30 1:45 ; 

i i 1 f i 1 . 


X Desolation ▼ 
Estéreo. 32000Hz 
32-bit float 
Silenciar Solo 

: --0 


Curiosidade 


-0,5 


Faremos algo bem parecido com o que vimos no tutorial ante- 
rior, onde será preciso encontrar o loop ideal, ou seja, o trecho em 
que a música “encaixa” o fim com o início: 

c* iv 


GAME start 

V.S START 
OPTION 

©NUTSUmE 1 1994 

LICENSED BY NINTENDO 


Eu simplesmente adoro 
esse jogo! E ele tem muito 
a ver com o meu nick, afinal 
de contas, apenas usei meu 
nome (Juliana) e juntei com 
o da personagem Annie 
(mas sem o “i” mesmo) para 
criá-lo. 
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Ao encontrar o trecho ideal de loop, vá na parte inferior do programa e deixe todos os valores em 
samples, para fazer isso é só clicar na setinha preta ao lado de cada valor e escolher a opção no menu 
que irá se abrir: 



hh:mm:ss ♦ samples 
samples 

hh:mm:ss + film frames (24 fps) 
film frames (24 fps) 
hh:mm:ss + NTSC drop frames 
hh:mm:ss ♦ NTSC non-drop frames 
NTSC frames 

hh:mm:ss ♦ PAL frames (25 fps) 

PAL frames (25 fps) 

hh:mm:ss + CDDA frames (75 fps) 


Taxa do projeto (Hz): 

Ajustar a: Início da seleção: 

CDDA frames (75 fps) 

32000 

Desligado ▼ 

000, 2 21, 866 samples ▼ |o 0 2,2 8 7,9 3 1 samplesl» 


l 0 0 sam 


Stopped. 


Agora vem a parte crucial... 

Vá em Arquivo>Exportar Áudio... e escolha o local onde deseja salvar a trilha modificada e salve 
em .ogg, pois, em .mp3 não dá para fazer o que desejamos aqui. 

A seguinte janela abrirá: 
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Cliquem em Adicionar e teremos dois campos em branco abaixo de Software. 

No primeiro campo escreva LOOPSTART (que é o início do loop) e no segundo LOOPLENGTH (é o 
comprimento do loop e o ponto em que a música vai parar e reiniciar no loopstart), onde o valor do 
primeiro são os samples de início de seleção e os do segundo são os samples do Tamanho: 



Finalizando.., 

Após isso, clique em OK e teste a trilha modificada em algum projeto de RPG Maker para testar, 
lembrando que não é recomendado fechar o Audacity até que o resultado esteja de acordo com as 
suas expectativas, ajustes podem ser necessários dependendo do resultado, não se esqueça disso! 

Ao fazer isso, perceberá como a Enterbrain cria as trilhas do RPG Maker e ninguém entende o por- 
que delas terem loop no programa, mas, reproduzirem normalmente em aplicativos de áudio como 
o Windowns Media Player, com fade in e fade out, isso é por causa dessas instruções inseridas que 
alguns programas conseguem ler, como é o caso dos RPG Makers. 

Aos interessados em saber como ficou a trilha que editei, podem baixá-la clicando na Annie abaixo, 
após isso, façam os seguintes testes: 

.Executem o arquivo no Windowns Media Player e percebam que a música tem fade in e fade 
out; 

.Executem o arquivo no RPG Maker e percebam que a música tem fade in uma única vez, de- 
pois entra em loop eterno. 

Nos vemos na próxima edição com o meu último tutorial de loops! 



PÁGINA 53 



SERÃO EXTRA 



Listas de Recordes: 

A primeira e melhor 
característica social 


Matéria de Game Sparks . Tradução (com permissão) por Gab! 







•C0tf<l> N|-fCO»f ICOK 2> 
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Disputas de recordes em arcades eram comuns nos anos 90! 


Intro 


dução 


^TÇ istas de recordes são provavelmente a mais velha característica social nos jogos e são utiliza- 
I das para aumentar o nível de competição entre jogadores ao classificá-los com a intenção de 
>/ < W’fazê-los jogar mais. Space Invaders, que foi lançado pela primeira vez em 1978, detém o título 
de primeiro jogo a usá-las e desde então a maioria dos jogos tem seguido o exemplo com as listas de 
recorde sendo, de longe, a característica social mais comumente utilizada nos jogos hoje. A Microsoft 
determinou que todos os jogos da Xbox Live tenham listas de recordes e 90% dos jogos mobile em 
todas as plataformas declaradamente as usam. 
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que as listas de recordes são tão comuns nos jogos? 


Elas são relativamente simples de projetar e 
adicionar num jogo 

Quando as listas de recordes foram inicial- 
mente introduzidas em 1978, elas eram simples 
tabelas que mostravam apenas a pontuação dos 
dez jogadores melhores classificados. Jogadores 
eram identificados por registros de jogador com 
até três letras, onde muitos utilizavam as suas 
iniciais. Enquanto as minhas próprias iniciais 
eram ‘JPG’, as listas de recordes que eu me lem- 
bro eram preenchidas com TITs [peitos] e ASSs 
[bundas]. Memória era a principal limitação e, 
a medida que foi ficando mais barata, as listas 
de ranking ficaram melhores, inserindo informa- 
ções adicionais como o nível ou tempo de jogo e 
expandindo os registros de jogador para nomes 
completos. 

Memória não é mais um problema - nós te- 
mos bastante ao nosso dispor - mas, além dis- 
so, o conceito de listas de recordes permaneceu 
relativamente simples. Estruturalmente, uma 
lista de recordes não é nada mais que uma tabe- 
la com entradas que são ranqueadas por um ou 
mais campos, como pontuação, tempo de jogo, 
número de mortes etc. A mudança chave nas lis- 
tas de recordes está relacionada ao número de 
entradas que elas contêm já que os jogos de hoje 
estão conectados a listas de recordes que são 
utilizadas para gerenciar a classificação de uma 
base de jogadores de um jogo e, como nós sabe- 
mos, pode chegar às centenas de milhões. 

Muito além de um importante componente 
social, as listas de recordes são geralmente aces- 
sadas enquanto não se está jogando e, normal- 
mente, de uma opção no menu principal. Elas 
não são, portanto, incorporadas no projeto prin- 
cipal do jogo podendo ser facilmente adiciona- 
das na maioria dos jogos. Boa parte da inovação 
nas listas de recordes, de uma perspectiva de 
game design, é em volta dos recordes sociais ou 
de amigos. Para um jogo com uma quantidade 
muito alta de jogadores uma lista de recordes 
globais (uma que classifica toda a base de joga- 
dores) perde sua efetividade a medida que os jo- 
gadores podem se sentir desmotivados quando 
veem que estão na posição 8,706,127 do jogo. 
Estar numa posição muito baixa pode dar im- 
pressão ao jogador de que é uma tarefa impossí- 


vel subir até uma posição respeitável. 

Indiscutivelmente, jogadores não se importam 
com classificações globais até que eles tenham 
‘Melhor do mundo’ em seus sites. Game desig- 
ners agora estão projetando isso e mais comu- 
mente implementando listas de recordes entre 
amigos onde você vê sua classificação de acordo 
com a sua rede amigos o que tem, de longe, mais 
impacto no ego do jogador. Lista de recordes 
baseadas nos amigos quando utilizadas em con- 
junto com redes sociais populares, como o Face- 
book ou o Twitter, podem ser incrivelmente efe- 
tivas no direcionamento de aquisição e retenção 
de jogador particularmente quando notificações 
são utilizadas para informar os participantes de 
uma mudança significativa na lista de recordes. 

Existem outros bons exemplos de inovação no 
projeto de listas de recordes. Geolistas de recor- 
des, por exemplo, classificam aqueles jogadores 
dentro de certa área geográfica... Uma cidade ou 
um país talvez. Isso retoma as listas de recordes 
dos arcades antigos que, em virtude de não esta- 
rem conectados, representam o desempenho de 
jogadores que jogaram naquele arcade, fisica- 
mente falando. Outros exemplos incluem permi- 
tir que os jogadores joguem contra os fantasmas 
de jogadores acima deles nas listas de recordes 
como Trials Fusion faz ou construindo as listas 
de recordes em volta de grupos ou clãs de joga- 
dores como em Clash of Clans. 
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Elas são bastante atrativas 

Ao olhar o comportamento dos jogadores, Ri- 
chard Bartle, que foi um professor na Universida- 
de de Essex, é um dos principais contribuidores 
para o estudo da psicologia destes. Ele construiu 
um modelo de comportamento para os jogado- 
res que os divide em quatro tipos principais: 

Empreendedores - são jogadores que focam 
em obter um nível de sucesso, medido por pon- 
tos, prêmios, posses materiais, ou outro critério 
de valorização. Conhecidos como os “Ouros”, 
eles vão se empenhar em ganhar recompensas, 
reconhecimento e prestígio, com pequenas ou 
nenhuma vantagem no gameplay ou progressão 
do jogo. 

Exploradores - jogadores que procuram a 
emoção da descoberta, aprendendo sobre qual- 
quer coisa que é nova ou desconhecida. Referi- 
dos como as “Pás” [referenciado no texto original 
como o naipe de espadas] porque eles tendem 
a cavar e descobrir coisas, exploradores sentem 
uma onda de excitação quando descobrem arte- 
fatos raros ou passagens secretas. 

Sociais - esses são aqueles indivíduos que são 
atraídos para os aspectos sociais do jogo ao invés 
da mecânica de jogo por si. Eles são as “Copas” 
do mundo dos jogos, porque eles ganham mais 
diversão ao interagir com outros jogadores. Para 
eles o jogo é um veículo social que permite que 
se engajem e construam relações interessantes. 


Assassinos - esses jogadores vivem pelos ele- 
mentos competitivos do jogo. Eles são referen- 
ciados como os “Paus” porque eles gostam de 
elevar o jogo a competição. Eles amam a opor- 
tunidade de competir com (e ganhar de) outros 
jogadores. 

Baseando-se nesse modelo, é provável que 
listas de recordes sejam mais atrativas para Em- 
preendedores procurando mostrar seu sucesso e 
Assassinos procurando ganhar de qualquer um. 
Para boa parte dos jogos, esses dois grupos re- 
presentam a maioria dos segmentos de jogado- 
res. 

Elas são efetivas para conduzir à retenção e 
engajamento 

Listas de recordes ajudam a aumentar o nível 
de engajamento do jogador com o jogo ao mo- 
tivá-los a alcançar uma classificação mais alta 
e subir na lista. Elas melhoram a retenção por 
meio da motivação a jogadores que estão caindo 
nas classificações e buscam se recolocar numa 
posição alta. 

Em Pvramid of Free-to-Plav Game Design . 
Nicholas Lovell fala sobre O Super-Fangame e 
descreve-o como sendo um jogo em que os jo- 
gadores fizeram a transição para, além de serem 
jogadores casuais, transformar o jogo em seu ho- 
bby e se mostram confortáveis em gastar dinhei- 
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ro nele. É difícil de atingir, mas se você deseja instalar uma paixão feroz em seus jogadores então 
você precisa tentar e atender aquilo que eles verdadeiramente valorizam no contexto do jogo, sejam 
elementos sociais como guildas e clãs ou listas de recordes e competição. No mesmo artigo, Lovell 
cita a CEO da Kongregate, Emily Greer, que disse que todos os jogos bem-sucedidos da Kongregate 
têm uma característica em comum: “bases sociais e competitivas muito fortes”. 

A efetividade das listas de recordes é adicionalmente evidenciada pelo número de títulos AAA que 
as utilizam. Notavelmente, muitos, se não todos, dos principais MMOs e títulos para PC/Console de- 
dicaram seus sites para apoiar as comunidades de seus jogadores e listas de recordes inevitavelmen- 
te compõem uma característica importante desses sites. 


omo elas são implementadas? 


Embora listas de recordes se- 
jam relativamente simples no 
modo como são apresentadas 
ao jogador, nos bastidores elas 
podem ser muito mais compli- 
cadas. Com o objetivo de se- 
rem compartilhadas entre os 
jogadores e plataformas, elas 
precisam ser desenvolvidas em 
um serviço ou servidor central. 
Existem várias soluções dispo- 
níveis no mercado, mas nem 
todas elas são iguais. Desen- 
volvedores são melhores ao 
buscar por soluções que são 
especificamente otimizadas 
para requerimentos pesados 
de seus jogos. Esse geralmente 
não é o caso de servidores ge- 
néricos na nuvem. 

Aqui estão alguns fatores que 
um desenvolvedor deve pensar 
sobre ao escolher uma solução: 

Escala: para um jogo com 
uma pequena base de jogado- 
res, uma simples tabela de ban- 
co de dados pode ser utilizada 
para boa parte das listas de 
recordes. No entanto, quando 
um jogo tem uma base de joga- 
dores considerável, a tecnolo- 
gia deve ser capaz de retornar 
atualizações da classificação 
em tempo real, mesmo que mi- 
lhões de novas pontuações es- 
tejam sendo enviadas. A maio- 
ria dos sistemas de bancos de 
dados tem indexação que pode 
ajudar na performance da clas- 
sificação, mas que diminui o 
desempenho ao escrever novas 


pontuações. É importante para 
você usar uma solução que é 
otimizada para ambos os ca- 
sos: atualização E classificação. 

Multiplataforma: Quanto 

menos o aparelho ou platafor- 
ma é um obstáculo, melhor. Jo- 
gadores, particularmente em 
dispositivos móveis, provavel- 
mente jogarão através de uma 
série de aparelhos e platafor- 
mas e esperarão sua posição na 
lista de recordes independente 
de que dispositivo estão usan- 
do. Além disso, quando grupos 
de amigos estão competindo, 
eles nem sempre utilizarão o 
mesmo aparelho. Limitar sua 
solução a um único aparelho 
ou plataforma limita as carac- 
terísticas de impacto social, em 
geral, e lista de recordes, mais 
especificamente, que o seu 
jogo pode ter. Jardins cercados 
impedem a viralidade. 

Multiatributos: Uma lista de 
recordes deve ser capaz de con- 
tar vários atributos diferentes e 
deve permitir ao desenvolve- 
dor agregá-los em uma varie- 
dade de maneiras, incluindo 
até a utilização de complexas 
macros. Quanto mais compli- 
cada a agregação ou classifi- 
cação, maior o golpe sobre a 
performance. Então a solução 
não simplesmente precisa te 
permitir construir a fórmula; 
ela precisa ser otimizada para 
garantir o desempenho em cál- 


culos complexos. 

Partições Dinâmicas: Al- 
guns jogos têm requerimentos 
mais complexos para as listas 
de recordes. Por exemplo, eles 
podem ter listas globais, listas 
por nível, listas que são reini- 
ciadas a cada semana ou lis- 
tas baseadas na localização. 
Muitas soluções requerem que 
você configure individualmen- 
te as listas para cada um desses 
requerimentos, o que é bastan- 
te trabalhoso. Soluções melho- 
res permitem que uma única 
lista de recordes dinamicamen- 
te particionada atenda a todos 
esses requisitos. Partições di- 
nâmicas te permitem especi- 
ficar diferentes parâmetros de 
agregação, configurar uma atu- 
alização automática e reclassi- 
ficar uma base enquanto a ati- 
vidade dos jogadores continua. 

Integração social: Para jo- 
gos com um volume grande 
de jogadores, listas de recor- 
des globais se tornam menos 
efetivas. Jogadores se perdem 
no meio da tabela. Listas que 
os classificam de acordo com 
seus amigos são, de longe, 
mais efetivas. Sendo assim, os 
desenvolvedores devem esco- 
lher uma solução que os per- 
mita integrar com uma ou mais 
das principais redes sociais, de 
modo que as listas de amigos 
dos jogadores possam ser facil- 
mente acessadas. 
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Mensagens: Notificar os jogadores sobre as mudanças na posição deles nas listas de recordes 
pode ser um gatilho efetivo e importante para trazê-los de volta ao jogo e tentar atingir novamente a 
classificação ou posição perdida. Isso é particularmente importante para listas baseadas em grupos 
sociais ou guildas/clãs. 

Baseado em tempo ou agendado: Introduzir o conceito de tempo a uma lista de recordes pode 
melhorar dramaticamente sua efetividade por permitir implementar casos de uso como ‘melhor 
pontuação essa semana’, ‘melhorou mais essa semana’ ou simplesmente tabelas semanais ou men- 
sais. Isso pode tornar uma lista de recordes comum em um torneio semanal em termos de impacto 
nos jogadores. 

Localização geográfica: Localização geográfica, particularmente para jogos em dispositivos mó- 
veis, está se tornando uma característica muito mais popular. Você deve ser capaz de organizar suas 
listas de recordes de acordo com a localização e capaz de relacionar os jogadores pela proximidade 
geográfica entre si. 

Nem todas as soluções para listas de recordes têm essa gama tão rica de capacidades e os desen- 
volvedores devem considerar os requisitos atuais e futuros ao escolher uma. Mudar de solução após 
o lançamento não é tão simples, já que os dados existentes deverão ser migrados para evitar perder 
todas as pontuações e classificações. 


nclusão 




GAMESPARKS 


The Leading 
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FREE 
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Listas de recordes são incrivelmente efetivas no âmbito social que, com ajuda de soluções otimi- 
zadas de terceiros, podem ser facilmente adicionadas a um jogo. Elas são primariamente utilizadas 
para aumentar a retenção e engajamento do jogo, mas podem também ser usadas para levar à aqui- 
sição de jogadores. Além de relativamente simples, de uma ótica de desenvolvimento de jogos, a tec- 
nologia subjacente pode ser muito complexa de acordo com os requisitos, então os desenvolvedores 
devem escolher suas soluções com cuidado. 

Para uma solução de listas de recordes otimizada para jogos, visite: http://www.gamesparks.com 
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Não deixe de conferir nossos parceiros ! 



Acesse: 

http: //ateUerrgss wordpress. com / 





FL... quero dizer... Red 
é o protagonista origi- 
nal da série clássica de 
Game Boy! 


Um jogo diferente 

okémon são bichos/monstros que as pessoas usam para batalhar um con- 
tra os outros, existem 151 destes cada qual com diferentes atributos. Qual- 
quer deles pode ter quatro golpes diferentes ao mesmo tempo de mais de 
uma centena que pode possuir diferentes efeitos como veneno, queimar, etc. Todo 
golpe pode ter um dos 15 tipos (como fogo, inseto, lutador) que ao ser usado con- 
tra Pokémon de outro tipo pode ter vantagem, fraqueza, imunidade ou sair neutro. 
Cada criatura pode ter até 2 tipos ao mesmo tempo e até evoluir para outra espécie, 
r dos combates serem um contra um, os Pokémons se revezam entre seis na 
lha visando ter a maior vantagem nas batalhas, comandados por um humano 
mado de treinador. Esse sistema é superoriginal e ao mesmo tempo complexo. 
Esse jogo é diferente de todos os RPGs que você já jogou. Pra começar, a missão 
não é salvar o mundo e sim obter todos os Pokémons, mas para os obter é neces- 
sário enfraquecer um oponente selvagem e usar uma Pokéball para ele entrar na 
sua equipe e para tanto são necessários Pokémons fortes para pegar os mais fortes 
ainda. As criaturas vão desde a insetos fraquinhos a bestas apocalípticas mortíferas 
únicas. 

Treinadores no jogo também lutam entre si em batalhas como um esporte para 
definir “qual é o melhor treinador”. Existem áreas onde só os melhores treinadores 
do mundo podem ir, e como provar ser um grande treinador? Derrotando grandes 
treinadores, os GYM Leaders. Ao começar a história, o personagem Red e seu rival 
Blue ganham o Pokédex e um Pokémon inicial do professor Oak, especialista na 
área de Pokémons para catalogar os diferentes monstrinhos encontrados. Na jorna- 
da eles precisam enfrentar uma gangue de criminosos, a Team Rocket, que usa os 
Pokémons para roubar. 


u> n u^, GAME BOY, 


VA DE RETRO 


Toda grande franquia tem uma origem. Em alguns 
casos, o sucesso não surge logo de início, já em outros é 
criada uma verdadeira febre que atravessa gerações! 


Nome 

Pokémon Red and Blue 

Feito por 

Game Freak 

Lançado em 

1996 

Plataforma 

Game Boy 
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Complexo e simples 

Apesar de toda a engenhosidade da marca, ela fun- 
ciona muito bem na prática até para pessoas que não 
são gênios neste tipo de coisa. Você não precisa saber 
todas as vantagens do jogo para completar a aventu- 
ra, nem conhecer todas as espécies, claro, os que se 
dedicarem mais poderão ter resultados ainda melho- 
res. Deixando um jogo divertido para vários tipos de 
pessoas. 

Um treinador que usa um Goldeen e o oponente 
usa uma Ponyta por exemplo, Goldeen é um peixe e 
Ponyta é um cavalo em chamas, então é fácil deduzir 
que Goldeen é tipo água e Ponyta tipo fogo, um golpe 
de água como Water Gun teria vantagem nesta luta, e 
mesmo se o Goldeen enfrentar um Oddish (um Poké- 
mon que parece uma moita que teria a vantagem), 
como em todo bom RPG, se estiver em levei alto nada 
poderá pará-lo. 



W ■ I d PIKACHU 


r*. h a a r a rl f 


Com um esquema funcional tanto para 
iniciantes quanto para veteranos no gêne- 
ro, as batalhas são muito viciantes! 



GAMEBOY. 


A variedade de formações possíveis para 
formar a equipe de monstros ideal sem- 
pre foi marca registrada da série! 


Pokémon, Pokémon e mais Pokémon 


Um dos aspectos mais legais de Pokémon é poder 
personalizar um time, você pode pegar um Weedle, 
Geodude, Nindoran(m), Rattata, Spearow e Pikachu 
ou fazer um time com Pidgey, Nindoran(f), Caterpie, 
Zubat, Geodude e Clefairy, o que pode levá-lo a jogar 
várias vezes com o intuito de zerar o jogo utilizando 
diferentes Pokémons, sem se cansar. Para utilizar to- 
das as famílias de bichos disponíveis é necessário ze- 
rar cerca de 10 vezes o jogo! Isso sem repetir nenhuma 
família de Pokémon. 

Outro aspecto legal é que o jogo vem dividido em 
duas versões. Alguns Pokémons aparecem mais fa- 
cilmente em uma (Weedle na Red e Caterpie na Blue) 
e até alguns exclusivos (Sandshrew na Blue e Ekans 
na Red) o que traz muitas opções como um amigo 
com Blue usar Meowth e você na Red treinando um 
Mankey. Ainda é possível trocar Pokémon para obter 
alguns exclusivos na sua versão, dando corda ao jogo 
mesmo após o completar, parecendo até trocar figu- 
rinhas, conseguindo conectar treinadores em busca 
de um Pokémon específico. Muitas pessoas cultivam 
amizades descobertas com este jogo há anos que du- 
ram até hoje. Existe até um Pokémon, o Mew, que só 
é pego através de eventos da Nintendo (até descobrir 
um Bug pra pegar ele), tornando o mais raro de se ob- 
ter. 
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Poucas músicas , gráficos feiosos 



Com as limitações técnicas do Game Boy, o 
visual e o som ficaram simples... 


Achei as músicas boas para os padrões do 
Game Boy da época, porém elas são poucas, o 
que depois de um tempo pode ficar irritante para 
o jogo. A música de um Pokémons selvagem che- 
ga a irritar muito. Um jogo com tantas coisas para 
fazer, me fez ter que escutar a música da batalha 
mais de 10.000 vezes. O pior é que não estou exa- 
gerando!! 

Os gráficos estão bons para os padrões do 
Game Boy, mas alguns dos 151 Pokémons tive- 
ram seus sprites monocromáticos mal desenha- 
dos e desproporcionais. Em alguns Pokémons 
como Arbok, Tentacool e Kabuto eu fiquei tem- 
pos jogando sem saber onde ficava sua cabeça, 
em outro como Jynx simplesmente não enxerga- 
va nada!! Mesmo com as limitações, não há mo- 
tivos para deixar alguns Pokémons sem boca!!! 
Bellsprout, por exemplo, eu não via semelhanças 
com plantas, mais parecia um tucano! 


Multiplayer como você nunca viu 
igual! 



Enfrentar um amigo, cada um com o próprio 
time, era diversão garantida! 


Além das trocas, é possível jogar contra um 
amigo, mas a verdadeira batalha começa somen- 
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te quando ambos estão no levei 100, a partir daí 
ele acaba descartando o lado RPG, se focando 
muito mais no lado estratégia como Xadrez. Boa 
parte das partidas você terá que adivinhar os 
próximos movimentos do seu oponente. Muitas 
vezes o seu adversário derrota seu Golem com 
Tauros porque você não imaginava que pode- 
ria aprender Earthquake. Starmie pode ser tipo 
Água, fraco contra os grama, mas se aprender Ice 
Beam, os Pokémons grama como Tangela não te- 
rão chance. 

Formar uma estratégia é uma das coisas mais 
importantes do jogo. Uma Jynx pode deixar seu 
oponente dormindo e nesse tempo você pode 
colocar um Scyther, usando 3 Swords Dance e 1 
Agility, multiplicando seu ATK por 4 e se tornar 
mais rápido do que qualquer Pokémon no jogo, 
podendo varrer a equipe do oponente, porém se 
ele possuir vários bichos com Quick Attack, então 
ele poderá atacar várias vezes antes e te derrotar 
neste meio tempo. Essa é só uma de centenas de 
estratégias possíveis. Depois de obter todos os 
Pokémons e zerar o jogo, treinar Pokémons para 
lutar com os amigos é mais uma diversão do jogo 
e expande ainda mais a vida do cartucho. 

Problemas 



Algumas coisas passaram batidas durante a 
programação do game... 


Os bugs deste jogo podem não o comprometer 
muito, mas são bizarros e numerosos. Em um de- 
les você luta contra um Pokémon feito de chiado, 
o famoso Missingno. Ao iniciar o combate contra 
esse Pokémon bugado ele clona um item seu 120 
vezes! Existe um bug que você vai para uma ci- 
dade feita de números onde é possível nadar na 
terra, a Glitch City. Se voar ao ser avistado contra 
um treinador poderá travar várias coisas no jogo 



e até enoontrar qualquer Poké- 
mon no cartucho, incluindo o 
impossível Mew. 

Os programadores também 
colocaram algumas coisas des- 
balanceadas no cartucho que 
arrumaram nas versões poste- 
riores: É possível ver quando o 
oponente acorda, podendo o 
colocar para dormir de novo, 


iniciando um loop que prende 
o oponente; o golpe Wfap pode 
fazer o oponente perder um tur- 
no; sorte pode definir muito as 
batalhas deixando às vezes a 
habilidade do jogador de lado, 
já que todo golpe pode errar; 
o espaço para itens pode ser 
muito pequeno; várias vezes 
vocêterá que abrir o Menu para 


pegar a Bike se quiser andar 
rápido quando muda de área, 
processo que se torna muito 
irritante. Organizar as Box de 
Pokémon (onde são guarda- 
dos) pode ser confuso e chega a 
levar horas; itens são um tanto 
mal organizados; etc... 


Rnalizando 



Red/Blue podem não ser perfeitos, mas são revolucionários, criando uma nova tendência de um 
jogo com várias qual idades. Este jogo se tornou clássico e já vi rou lenda. Seja para chegar até o final , 
capturar todososPokémons ou jogar com os amigos ele é uma boa pedida/J* 
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TRIPLE FULL 




A safra ainda está boa! 

Quando eu penso que não posso mais encontrar jogos de 
qualidade para divulgar aqui surgem vários, tanto novos 
quanto antigos... Que continue assim! 


LAST WEEK 

Autor 

Dwdrick 

Engine 

RPG MakerXP 

Gênero/Estilo 

Terror/Suspense 

Lançamento 

2016 

Preço 

Grátis 

Download 

TDownload 4Sharedl ÍTópico Condadol 


\Ajrc ^ 



História: 

“A trama se passa em torno de Sara, uma garota 
de 17 anos. Tudo havia dado certo até esse mo- 
mento de sua vida... Em uma noite, Sara come- 
çou a alucinar em seu quarto, dizia que pessoas 
lhe observavam enquanto estava deitada. Pre- 
ocupada, sua mãe a levou em um médico espe- 
cializado na área, ele recomenda que Sara passe 
um tempo afastada do estresse da cidade, o que 
poderia causar tudo isso. Alguns dias após a con- 


sulta, ela estava pronta para passar um tempo 
na casa de sua avó, embora ela nunca a tenha 
conhecido. Depois de chegar na casa de sua avó, 
Sara percebe que ela é uma pessoa muito gen- 
til, isso a alivia um pouco. Naquela mesma noite, 
ela escuta sussurros, assustada, pensando que 
talvez estivesse alucinando outra vez, volta a 
dormir... A partir daí, Sara não imagina quantos 
mistérios sua avó guarda." 


y 


Sobre: 

0 pessoal do Condado está com essa mania de 
postar ótimos jogos de terror por lá! 

LAST WEEK mantém o bom nível de exploração, 
suspense e terror, típico de jogos do gênero, tudo 


isso com uma história de fundo bem bolada e en- 
volvente. 

Preparem a fraldinha geriátrica e encarem esse 
mistério! 


y 
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AngeUus - Asas do anoitecer 


Autor Matt RvdR 

Engine RPGMakerVX 

Gênero/Estilo RPG/Fantasia 

Lançamento 2009 

Preço Grátis 

Download [Download Mediafirel [Tópico Condado] 



História: 

“AngeUus, o reino dos anjos. Um lugar localizado 
em um plano astral diferente do mundo de Mar- 
tel, terra dos mortais. 

Nesse reino residem os anjos guardiões, seres 
cujo propósito é estabelecer e manter o ciclo da 
vida em seu funcionamento normal no mundo 
dos homens. 

Dibérnia, o reino dos demônios. Um lugar obscu- 
ro que poucos seres de coração bom conhecem. 
Lá residem os demônios e as almas corrompidas 
outrora cidadãs de Martel. Demônios são seres 
sem sentimentos como os anjos, e muitas vezes 
podem tomar a forma de humanos. 


AngeUus e Dibérnia são reinos inimigos. Um quer 
salvar os homens do caos, e o outro tem como 
único propósito trazer o inferno ao plano mortal. 
Uma grande guerra foi travada entre os dois pla- 
nos. Guerra que durou cinco longos ciclos áureos, 
e só terminou após Einglenn(Anja que marcaria 
para sempre a história dos anjos) sacrificar sua 
imortalidade, utilizando de todo o seu poder 
para criar uma barreira que separaria os reinos 
dos anjos e demônios para sempre. 

Hoje acredita-se que a alma de Einglenn vive 
eternamente reincarnada em anjos que sucede- 
ram seu lugar no reino dos anjos.” 


Sobre: 

Acompanho o trabalho do Matt desde os tempos 
de glória do antigo Santuário RPG Maker, isso em 
meados de 2009/2010 e ele sempre surpriendia 
a todos com grandes projetos. Se não me falha 
a memória, AngeUus - Asas do anoitecer foi o 


primeiro projeto que ele completou e foi, mere- 
cidamente, muito bem elogiado na época de seu 
lançamento. 

Se você estiver a fim de conhecer um bom jogo 
das antigas, recomendo que dê uma chance a 
esse! 


k 


y 






All Stars - Triple Trlad 


Autor Ludovic 

Engine RPG MakerVX Ace 

Gênero/Estilo Cartas/Fan Game 

Lançamento 2016 

Preço Grátis 

Download [Download Mediafirel 



História: 

“Levado para uma realidade alternativa por 
uma carta dimensional encontrada por acidente 
no meio da rua, o nosso herói, especialista em se 
meter em encrencas, terá que se tornar um bom 


Gambler para sair desse lugar e libertar uma ga- 
rota que se encontra presa a anos neste lugar. 
Um gambler é basicamente um jogador de carta 
s que usa diversos personagens de diversas rea- 
lidades, desde animes a comics.” 


Sobre: 

Quando se trata do nosso grande camarada Lu- 
dovic, podem esperar algo muito bom! 

Autor de grandes projetos como o Maker Zone e 
Rock Suit Tatics, Ludo tem uma capacidade im- 
pressionante de criar jogos com altíssima qua- 
lidade em tempo recorde, sem deixar que isso 
atrapalhe em seu dia a dia. 

All Stars Triple Triad é o resultado de um es- 
tudo que o nosso colega estava fazendo com o 


sistema de cartas Triple Triad, só que o rapaz se 
empolgou e acabou customizando e caprichan- 
do demais nesses estudos, criando assim, esse 
divertidíssimo jogo de cartas. 

Com tutoriais bem explicados e um pouco de 
atenção, você não vai ficar perdido durante o 
jogo e, se curtir animes, vai adorar ver a quanti- 
dade de personagens desse universo que repre- 
sentam as cartas! 




y 
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VEM POR AÍ 


A 


Será que a 13 a edição dá azar? 

Contrariando a maldição que assombra o n° 13, a próxima edição já 
possui um ótimo conteúdo bem variado: 


Guia básico de criação 
de plugins 



JavaScript 

A I 


0 RPG Maker MV trouxe uma mu- 
dança drástica em relação às 
versões anteriores, que é a possi- 
bilidade de usar plugins para adi- 
cionar novas funcionalidades aos 
projetos (anteriormente eram uti- 
lizados Scripts). 

Acompanhe esse tutorial e come- 
ce a criar seus próprios plugins! 




ÇQND 

M '' ' 



Tratando o Maker com seriedade 



ão só de criadores vive o maker. Por trás de 
grandes projetos, existe gente incentivando, 
'dando suporte, elogiando e criticando. Tam- 
bém tem o lado podre da maça, que são os que agem de 
má fé, geralmente atrapalhando o desenvolvimento de 
todos a sua volta. Nessa matéria deixaremos claro qual é 
o nosso objetivo com o Condado Braveheart. 



Os patchs do RPG maker 2Kx 

Quem esteve presente na era de ouro do RPG Maker 
deve ter, ao menos, ouvido falar dos famosos patchs 
do RPG Maker 2kx, que adicionavam novas funções a 
essas engines que não possuíam Scripts ou plugins, 
como é o caso das mais atuais. 

Voltaremos ao passado para relembrarmos disso! 
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AINDA NOS VEREMOS! 


A coordenação muda de 

mãos... 

“ Tudo por questões técnicas e democráticas ” 



esde que integrei a equipe 
J I J da redação percebi que, na- 
turaimente, fui conquistan- 
do a confiança da equipe, a ponto de 
assumir a coordenação e sou extre- 
mamente grata a todos por isso. 

Mas, antes disso, minha função no 
Condado era de dar um suporte na 
programação geral do fórum, des- 
de que assumi tal responsabilidade 
com a revista, essa área ficou um 
pouco carente nesse sentido e agora 
minha ajuda será necessária por um 
longo período, para que tornemos a 
comunidade um lugar melhor para 
os membros. 

Minhas atividades na redação di- 
minuirão drasticamente e não terei 
condições de coordenar uma edição 
tão cedo, portanto, preciso passar 
essa responsabilidade para alguém e 
o escolhido é o nosso grande redator 
Caio Varalta, que vem se mostrando 
muito apto para executar tal função. 

A um bom tempo eu vinha com um 
grande peso nas costas após tan- 
to tempo liderando o time da Make 
The RPG, mas não me refiro ao fato 
de coordenar, acreditem, eu gosto 
de fazer isso, ainda mais quando se 
tem uma equipe com pessoas ma- 
ravilhosas como é o caso! Mas o que 
realmente me preocupava era o fato 
de que nem todos estavam tendo a 
oportunidade de tomar a frente ao 
menos uma única vez, para terem 
uma noção exata de como as coisas 
fluem, o ritmo, as qualidade e defei- 


tos de cada um da equipe e, o mais importante, aprender a lidar com 
isso e manter o ambiente amigável como vem sendo até hoje. 

Não tenho garantias, mas espero que esse seja o início de um novo 
ciclo para a nossa redação, ciclo esse que dê uma condição de igual- 
dade para toda a equipe e que nos possibilite continuarmos produzin- 
do muitas edições sem sobrecarregar ninguém, dessa forma sempre 
entregaremos um conteúdo de qualidade ao nossos queridos leitores 
em um prazo considerável. 

Desejo a todos vocês que estiverem lendo essas considerações fi- 
nais, que tenham um Feliz Natal e um Próspero Ano Novo e que al- 
cancem todos os objetos que tiverem planejados, mas só os objetivos 
bons, os maus eu espero que falhem hahahá! iji 


“Cuide bem da coordenação da revista Caio, ou irá 
se arrepender de ter nascido...” 



“ i 
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WWW.CON DADOBRAVE H EART.COM 







A REVISTA MAKE THE RPG! 

É MAIS UMA PUBLICAÇÃO EXCLUSIVA DA 



http://www.condadobravtheart.com 

NÃO DEIXE DE ACESSARO NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS 
NOVIDADES PARA O SEU RPG MAKER FAVORITO! 


